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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Alat Permainan Edukatif 
Kokatung mata pelajaran Matematika pokok bahasan operasi hitung yang layak 
dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas II Sekolah 
Dasar. 
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kokatung mata pelajaran 
Matematika ini menggunakan penelitian pengembangan model Borg and Gall 
(Development and Research) yang dimodifikasi menjadi 9 tahap: 1) Penelitian 
dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) Pengembangan draf produk, 4) Uji 
coba produk awal, 5) Merevisi hasil uji coba, 6) Uji coba lapangan, 7) 
Penyempurnaan produk hasil uji lapangan, 8) Uji pelaksanaan lapangan, 9) 
Penyempurnaan produk akhir. Subyek uji coba penelitian dari Alat Permainan 
Edukatif Kokatung adalah siswa kelas II SD Donotirto Kasihan Bantul. Media 
diuji cobakan kepada subyek uji coba sebanyak 3 tahap, tahap uji coba awal 
melibatkan 3 siswa, uji coba lapangan utama melibatkan 6 siswa, dan uji coba 
pelaksanaan melibatkan 21 siswa. Metode dan pengumpulan data menggunakan 
observasi, wawancara dan angket. Data dianalisis menggunakan deskriptif 
kuantitatif. 
Hasil penelitian diperoleh bahwa, ditinjau dari validasi materi 
mendapatkan mendapatkan perolehan skor 4,6 dengan kategori Sangat Baik dan 
dari ahli media mendapatkan perolehan skor 3,85 dengan kategori Baik. 
Sedangkan hasil penelitian ditinjau dari tahap uji coba, uji coba produk awal 
dinyatakan Layak sebanyak 79,1%, uji coba lapangan utama dinyatakan Layak 
sebanyak 95,8%, uji pelaksanaan lapangan, dinyatakan Layak sebanyak 98,8%. 
Alat Permainan Edukatif Kokatung dinyatakan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran pada mata pelajaran Matematika, pokok bahasan operasi hitung 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian untuk dijadikan penunjang 
dalam belajar siswa kelas II SD. 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan pada dasarnya adalah proses komunikasi yang 
didalamnya mengandung transformasi pengetahuan, nilai-nilai dan 
keterampilan-keterampilan, di dalam dan di luar sekolah yang berlangsung 
sepanjang hayat. Didalamnya tidak terlepas dari keterbatasan-keterbatasan 
yang dapat melekat pada peserta didik, pendidik, interaksi pendidikan, 
serta pada lingkungan dan sarana pendidikan. Menurut UU No. 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan adalah usaha sadar 
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan negara (UU No. 20 Tahun 2003 dalam Ilmu Pendidikan, 2011: 
55). 
Pembelajaran adalah suatu usaha untuk membuat peserta didik 
belajar atau suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik. 
Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas berbagai 
komponen baik input, proses, maupun output. Proses pembelajaran 
meliputi perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian. Proses pembelajaran 
yang dilakukan oleh siswa dipengaruhi oleh berbagai komponen, baik 
yang direncanakan yaitu tujuan, isi/ materi, metode, media, dan evaluasi 
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maupun tidak direncanakan, yaitu kompetensi guru dan situasi di kelas 
(Martiyono, 2012: 18 ). 
Berlangsungnya proses pembelajaran tidak lagi mutlak bergantung 
kepada tersedianya narasumber, tempat dan waktu belajar. Ketersedian 
beragam media, baik berupa perangkat lunak maupun perangkat keras 
telah memungkinkan proses pembelajaran berlangsung sesuai kebutuhan 
individu. Media pembelajaran adalah sarana atau alat yang digunakan 
untuk menampilkan, menyampaikan informasi, atau materi pelajaran dari 
pemberi pesan ke penerima pesan. Media pembelajaran menurut artikel 
dari Yusufhadi Miarso memberikan batasan media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan kemampuan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya 
proses belajar pada diri siswa (Hujair AH Sanaky, 2013: 4). 
Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau 
tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau 
memberikan informasi, memberikan kesenangan maupun mengembangkan 
imajinasi pada anak. Alat permainan yang sesuai dengan kebutuhan anak, 
akan memacu perkembangan mereka dan merupakan tantangan yang tidak 
membosankan (Anggani Sudono, 2000: 1). Depdiknas (2003) 
mendefinisikan alat permainan edukatif sebagai segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung 
nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh 
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kemampuan anak (Modul Pembuatan dan Penggunaan Alat Permainan 
Edukatif Anak Usia Dini, 2003: 4).  
Matematika merupakan mata pelajaran yang tak bisa lepas dari 
kehidupan. Dasar dari belajar Matematika adalah berhitung dan mengukur. 
Saat ini, banyak orang menganggap bahwa Matematika sangat sulit untuk 
dipelajari. Hal ini bisa dilihat dari beberapa segi diantaranya segi materi, 
metode pembelajaran, maupun media penunjang yang digunakan dalam 
proses pembelajaran yang berlangsung. Selain itu materi yang ada dalam 
Matematika berisi simbol-simbol maupun rumus-rumus yang bersifat 
abstrak. Dalam perkembangan kognitif, Piaget membagi beberapa tahapan 
salah satunya tahap operasional konkret (7-12 tahun) dimana pada masa 
ini anak-anak sudah dapat berfikir logis, dan sudah mulai memahami 
konsep yang abstrak namun masih membutuhkan hal-hal yang bersifat 
konkret. Oleh karena itu belajar Matematika membutuhkan benda-benda 
konkret ataupun permainan yang sesuai dengan isi materi pelajaran.  
Dalam proses belajar Matematika di kelas, guru hendaknya dapat 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa. Kegiatan 
tersebut dapat membantu siswa untuk memahami isi materi pembelajaran 
yang lebih efektif.  
Pokok bahasan dalam pelajaran Matematika terutama 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian memang dirasa berat 
menurut sebagian besar siswa. Hal ini disebabkan karena dalam proses 
pembelajaran Matematika kebanyaka n guru belum bisa menyediakan 
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media yang cocok untuk siswa. Karena sebenarnya siswa membutuhkan 
media pembelajaran untuk mendukung belajar pokok bahasan 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian tersebut. Hal ini 
dikarenakan penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian 
merupakan pokok bahasan yang baru dikenalkan kepada siswa, karena 
sebelumnya siswa hanya diberikan konsep dasar mengenai penjumlahan 
dan pengurangan. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti pada 24 
Oktober 2015 di kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul diperoleh 
informasi berdasarkan wawancara kepada guru wali kelas II bahwa siswa 
kurang memahami mata pelajaran Matematika khususnya materi berhitung 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Dalam konsep dasar 
berhitung Matematika mengenai penjumlahan dan pengurangan, anak 
kelas II belum mengerti konsep bagaimana cara menyimpan dan 
mengambil angka dalam proses berhitung. Karena penjumlahan dan 
pengurangan siswa kelas II belum menguasai, maka dalam operasi hitung 
perkalian dan pembagian anak masih menemui kesulitan. Karena 
sebenarnya konsep dari perkalian merupakan penjumlahan berulang dan 
pembagian adalah pengurangan berulang. Kebanyakan siswa merasa asing 
dengan konsep perkalian dan pembagian. Karena sebelumnya mereka 
hanya diajarkan konsep dasar penjumlahan dan  pengurangan. 
Selain itu, nilai akademis yang cenderung rendah. SD Donotirto 
Kasihan, Bantul menentukan nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) 75 
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untuk mata pelajaran Matematika. Sedangkan siswa kelas II hanya 
mendapatkan nilai rata-rata 73. Hal ini dikarenakan kurangnya motivasi 
belajar siswa, termasuk kurangnya dukungan orangtua ketika dirumah. 
Selama dirumah anak tidak dibimbing dalam proses belajarnya. Kurang 
tersedianya media pembelajaran yang dapat menunjang mata pelajaran 
Matematika di kelas juga menjadi masalah terpenting dalam proses 
belajar. Di sekolah tersebut juga belum banyak menggunakan media dalam 
proses pembelajaran, hanya terkadang menggunakan media lidi.  
Media pembelajaran untuk mata pelajaran Matematika yang berupa 
alat permainan edukatif dianggap cocok untuk mengatasi permasalahan 
yang ada, karena belum ada penunjang pembelajaran yang berupa APE 
untuk mata pelajaran Matematika. Pemilihan media alat permainan 
edukatif dipilih karena terbatasnya media serta siswa yang lebih cenderung 
menyukai permainan, dapat memberikan suasana pembelajaran yang 
variatif. Media pembelajaran ini bertujuan untuk memfasilitasi siswa 
dalam proses pembelajaran.  
Berawal dari masalah tersebut, pengembangan alat permainan 
edukatif yang bisa menjadi solusi permasalahan yang ada di kelas tersebut. 
Peneliti memandang perlu dikembangkan suatu alat permainan edukatif 
“Kokatung” Kotak Sekat Hitung untuk mata pelajaran Matematika pokok 





B. Identifikasi Masalah 
1. Belum banyak media pembelajaran untuk mata pelajaran Matematika 
di SD Donotirto Kasihan, Bantul 
2. Guru di SD Donotirto jarang menggunakan alat permainan edukatif 
untuk menunjang pembelajaran Matematika 
3. Siswa masih belum mengerti bagaimana cara menyimpan nilai pada 
penjumlahan, dan cara meminjam angka pada pengurangan 
4. Nilai mata pelajaran Matematika kelas II di SD Donotirto Kasihan, 
Bantul yang cenderung rendah 
5. Belum dikembangkannya alat permainan edukatif “Kokatung” yang 
dapat membantu proses pembelajaran Matematika di kelas II SD 
Donotirto Kasihan, Bantul 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi 
masalah pada: Pengembangan Alat Permainan Edukatif “Kokatung” yang 
layak untuk mata pelajaran Matematika pokok bahasan penjumlahan, 
pengurangan, perkalian dan pembagian kelas II SD Donotirto Kasihan, 
Bantul. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah yang dalam 
penelitian ini adalah: Bagaimana menghasilkan Alat Permainan Edukatif 
“Kokatung” yang layak digunakan untuk mata pelajaran Matematika 
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pokok bahasan penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian kelas 
II SD Donotirto Kasihan, Bantul? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan dari pengembangan penelitian ini adalah : Menghasilkan 
Alat Permainan Edukatif “Kokatung” yang layak digunakan untuk mata 
pelajaran Matematika pokok bahasan penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapakan dapat menambah kajian 
mengenai Alat Permainan Edukatif yang layak digunakan untuk siswa 
kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
1) Menambah wawasan guru untuk lebih mengembangkan media 
pembelajaran terutama untuk mata pelajaran Matematika 
khususnya berhitung penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian 
2) Meningkatkan keefektifan dalam proses belajar di kelas 
b. Bagi Siswa 
1) Memberikan suasana menyenangkan dalam pembelajaran 
Matematika khususnya berhitung 
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2) Mempermudah pemahaman siswa dalam memahami konsep 
berhitung 
c. Bagi Sekolah 
Dapat dijadikan referensi media pembelajaran yang dapat 
digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah 
G. Spesifikasi Produk 
Spesifikasi Alat Permainan Edukatif “Kokatung” yang dikembangkan oleh 
peneliti adalah: 
1. Produk berupa Alat Permainan Edukatif mengenai pelajaran 
Matematika khususnya kelas II SD Donotirto Kasihan Bantul 
2. Alat permainan Kotak Sekat Hitung ini hanya digunakan untuk mata 
pelajaran Matematika dengan pokok bahasan operasi hitung 
penjumlahan dan pengurangan, serta perkalian dan pembagian 
maksimal dengan hasil 100 
3. APE ini memuat materi operasi hitung dengan penjumlahan, 
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Terdapat 10 kotak yang 
digunakan untuk tempat berhitung. Terdapat juga kartu soal dan 
manik-manik yang digunakan untuk media berhitung. Media ini 
terbuat dari bahan yang aman yaitu kayu yang ringan, mudah 
digunakan dan dibawa kemanapun 
4. Media pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif ini berfungsi 
sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi sekaligus 
pegangan bagi para siswa 
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H. Pentingnya Pengembangan 
Media pembelajaran adalah salah satu aspek penting yang harus 
ada dalam proses belajar mengajar. Alasannya adalah adanya media 
pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar, bahan pelajaran lebih bermakna, metode 
pembelajaran akan lebih bermakna karena diselingi dengan permainan. 
Selain itu, dengan media pembelajaran secara baik maka hal-hal yang 
abstrak dapat dikonkretkan. 
Dalam proses pembelajaran di sekolah, khususnya mata pelajaran 
Matematika siswa belum bisa menggunakan cara berfikirnya untuk 
menggambarkan hal-hal yang bersifat abstrak. Hal ini dapat memberikan 
rasa bosan bahkan membuat anak merasa kesulitan untuk berfikir, 
sehingga materi yang disampaikan kurang optimal. 
Terbatasnya media pembelajaran untuk mata pelajaran Matematika 
kelas II menjadi salah satu alasan alat permainan edukatif “Kokatung” ini 
cocok untuk diterapkan. Pentingnya pengenalan operasi hitung ini menjadi 
salah satu alasannya. Dengan adanya alat permainan edukatif ini dapat 
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Selain itu melalui media alat 
permainan edukatif tersebut diharapkan dapat mempermudah proses 
belajar mengajar, mempermudah penerimaan materi, serta proses 





I. Definisi Operasional 
1. Mata pelajaran Matematika merupakan salah satu mata pelajaran 
pokok yang wajib diajarkan bagi siswa sekolah. Materi penjumlahan, 
dan pengurangan serta perkalian dan pembagian yang diajarkan di 
kelas II Sekolah Dasar Donotirto Kasihan, Bantul sebagai langkah 
dasar pengenalan operasi hitung. 
2. Pengembangan Alat Permainan Edukatif “Kotak Sekat Hitung” ini 
merupakan media pembelajaran yang berupa Alat Permainan Edukatif 
sebagai upaya untuk memberikan penjelasan sekaligus pemahaman 
kepada seluruh siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul mengenai 
pokok bahasan penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 
Selain itu memberikan cara yang mudah untuk pengoperasian hitungan 







A. Kajian Tentang Teknologi Pendidikan 
1. Pengertian Teknologi Pendidikan 
Definisi 1994 menyebutkan bahwa teknologi pendidikan adalah 
sarana sebagai proses dan sumber, sedang sistematik berupa desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian (Barbara B. 
Seels & Rita C. Richey, 1994: 20-23). 
Definisi teknologi pendidikan lain juga dinyatakan oleh AECT 
pada tahun 2004. AECT mendefinisikan teknologi pendidikan sebagai 
sebuah studi dan praktek etis dalam upaya memfasilitasi pembelajaran 
dan meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, 
menggunakan/memanfaatkan, dan mengelola proses dan sumber-
sumber teknologi yang tepat (Menurut Bambang Warsito dalam 
Haryanto, 2015: 11). 
AECT pada tahun 2008 mengkaji kembali definisi teknologi 
pendidikan yang dikemukakan oleh Alan Januszewski and Michael 
Molenda. Kajian 2008 lebih spesifik menekankan pada studi dan etika 
praktik. Jika diilustrasikan dalam gambar maka definisi 2008 adalah 
sebagai berikut:  
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Gambar 2.1 Ilustrasi Definisi Teknologi Pendidikan 2008 
Sumber: Januszewski, Alan & Molenda, Michael. (2008) 
Berdasarkan ilustrasi tersebut, bidang garapan teknologi 
pendidikan meliputi segala sesuatu yang berkait permasalahan belajar 
yang perlu diselesaikan. Upaya yang dapat dilakukan adalah 
memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja melalui aktivitas 
penciptaan, penggunaan, dan pengelolaan proses dan sumber daya 
teknologi (Haryanto, 2015: 12-13). 
Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa teknologi 
pendidikan merupakan suatu bidang atau sarana yang memfasilitasi 
belajar pada manusia yang meliputi teori dan praktik dalam desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian. 
2. Kawasan Teknologi Pendidikan 
Dalam buku Seels & Richey (1994: 25) definisi tahun 1994 
teknologi pendidikan dirumuskan dengan berlandaskan lima bidang 
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garapan bagi teknolog pembelajaran, yaitu: desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian. Hubungan antar kawasan 













Gambar 2.2 Hubungan Antar Kawasan dalam Teknologi Pendidikan 
(Seels & Richey, 1994 : 28) 
 
a. Kawasan Desain 
Desain adalah untuk menentukan kondisi belajar. Tujuan 
desain ialah untuk menciptakan strategi dan produk pada tingkat 
makro, seperti program dan kurikulum, dan pada tingkat mikro, 
seperti pelajaran dan modul. Ruang lingkup desain pembelajaran 
telah diperluas dari sumber belajar atau komponen individual 
sistem ke pertimbangan maupun lingkungan yang sistemik. 
PENGEMBANGAN 
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Kawasan desain meliputi studi mengenai desain sistem 
pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran dan karakteristik 
pebelajar. 
b. Kawasan Pengembangan 
Pengembangan adalah proses penterjemahan spesifikasi 
desain ke dalam bentuk fisik. Kawasan pengembangan tidak hanya 
terdiri dari perangkat keras pembelajaran, melainkan juga 
mencakup perangkat lunaknya, bahan-bahan visual dan audio, serta 
program atau paket yang merupakan panduan berbagai bagian. Di 
dalam kawasan pengembangan terdapat keterkaitan yang kompleks 
antara teknologi dan teori yang mendorong baik desain pesan 
maupun strategi pembelajaran. Kawasan pengembangan dapat 
diorganisasikan dalam empat kategori: teknologi cetak, teknologi 
audiovisual, teknologi berbasis komputer, dan teknologi terpadu.   
c. Kawasan Pemanfaatan 
Pemanfaatan adalah aktivitas menggunakan proses dan 
sumber untuk belajar. Fungsi pemanfaatan adalah memperjelas 
hubungan pebelajar dengan bahan dan sistem pembelajaran. 
Keempat kategori dalam kawasan pemanfaatan adalah: 
pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi, dan 





d. Kawasan Pengelolaan 
Pengelolaan meliputi pengendalian Teknologi 
Pembelajaran melalui perencanaan, pengorganisasian, 
pengkoordinasian dan supervisi. Ada empat kategori dalam 
kawasan pengelolaan: pengelolaan proyek, pengelolaan sumber, 
pengelolaan sistem penyampaian, dan pengelolaan informasi.  
e. Kawasan Penilaian 
Penilaian ialah proses penentuan memadai tidaknya 
pembelajaran dan belajar. Penilaian mulai dengan analisis masalah. 
Ini merupakan langkah awal yang penting dalam pengembangan 
dan penilaian pembelajaran karena tujuan dan hambatan dijelaskan 
pada langkah ini. Dalam kawasan penilaian dibedakan pengertian 
antara penilaian program, penilaian projek dan penilaian produk. 
Dalam kawasan penilaian terdapat empat subkawasan: analisis 
masalah, pengukuran acuan patokan, penilaian formatif, dan 
penilaian sumatif. 
Dalam penelitian ini termasuk dalam kawasan 
pengembangan. Namun dalam prosesnya penelitian ini tetap 
mencakup semua kawasan. Mulai dari desain dengan merancang 
media, pengembangan media, pemanfaatan yang akan dinilai dari 
sisi penggunaan, pengelolaan media agar media layak digunakan 




B. Kajian Tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media sendiri berasal dari bahasa Latin dan merupakan 
bentuk jamak dari kata Medium yang berarti “Perantara” atau 
“Penyalur”. Gagne (1970) mengatakan bahwa media adalah berbagai 
jenis komponen atau sumber belajar dalam lingkungan pembelajar 
yang dapat merangsang pembelajar untuk belajar. Briggs (1970) 
mengatakan media adalah segala wahana atau alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang pembelajar untuk belajar (Arif S. 
Sadiman, dkk, 2006: 6). 
Asosiasi Pendidikan Nasional di Amerika (National Education 
Association/NEA) seperti dikutip AECT (1979) mendefinisikan media 
dalam lingkup pendidikan sebagai segala benda yang dapat 
dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan beserta 
instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan pembelajaran (Yusufhadi 
Miarso, 2006: 457). 
Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan 
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 
Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar 
dan bahan ajar. Maka dapat dikatakan bahwa, bentuk komunikasi tidak 
akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. 
Bentuk-bentuk stimulus dapat dipergunakan sebagai media, 
diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia, realitas, gambar 
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bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam (Hujair AH 
Sanaky, 2013: 3). 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat digunakan sebagai 
perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas 
dan efisiensi dalam mencapai tujuan pengajaran. Dalam pengertian 
yang lebih luas, media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik 
yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan 
interaksi antara pengajar dan pembelajar dalam pembelajaran di kelas 
(Oemar Hamalik, 1989: 12). 
Dari berbagai pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran berupa alat yang sangat dibutuhkan untuk 
membantu pendidik menyampaikan informasi pengetahuan kepada 
para siswanya sehingga dapat meningkatkan motivasi dan prestasi 
siswa dalam proses pembelajaran. 
2. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran 
Ada beberapa jenis media pembelajaran yang biasa digunakan 
dalam proses pembelajaran. Pertama, media grafis seperti gambar, 
foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun, komik dan lain-lain. 
Media grafis juga sering disebut media dua dimensi. Kedua, media tiga 
dimensi, yaitu dalam bentuk model seperti model padat (solid model), 
model penampang, model susun, model kerja, mock up, diorama dan 
lain-lain. Ketiga, media proyeksi seperti, slide, film strips, film, 
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penggunaan OHP dan lain-lain. Keempat, penggunaan lingkungan 
sebagai media pembelajaran (Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media 
Pengajaran, 2002: 3-4). 
Pembagian jenis dan karakteristik media pembelajaran, sebagai 
berikut: 
a. Media pembelajaran, dilihat dari sisi aspek bentuk fisik, dengan 
membagi jenis dan karakteristiknya sebagai berikut: 
1) Media elektronik, seperti televise, film, radio, slide, video, 
VCD, DVD, LCD, computer, internet, dll 
2) Media non-elektronik, seperti buku, handout, modul, diktat, 
media grafis, dan alat peraga 
b. Media pembelajaran, dilihat dari aspek panca indera, dengan 
membagi menjadi tiga yaitu: 
1) Media audio (dengar) 
2) Media visual (melihat), termasuk media grafis  
3) Media audio-visual (dengar-melihat) 
c. Media pembelajaran dilihat dari aspek alat dan bahan yang 
digunakan, yaitu: 
1) Alat Perangkat Keras (hard ware) sebagai sarana menampilkan 
pesan 
2) Perangkat Lunak (soft ware), sebagai pesan atau informasi 




3. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran 
a. Tujuan Media Pembelajaran 
Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran untuk:  
1) Mempermudah proses pembelajaran di kelas 
2) Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran 
3) Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan 
belajar 
4) Membantu konsentrasi siswa dalam proses pembelajaran 
Media pembelajaran digunakan adalah sebagai penunjang 
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. 
Media pembelajaran ini merupakan pelengkap pendidik dalam 
proses pembelajaran, agar interaksi antara pendidik dan peserta 
didik dapat berjalan secara maksimal sehingga dapat merangsang 
minat belajar peserta didik. 
b. Manfaat Media Pembelajaran 
Manfaat media pembelajaran baik secara umum maupun 
secara khusus sebagai alat bantu pembelajar bagi pengajar dan 
siswa. Jadi manfaat media pembelajaran adalah: 
1) Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar 
2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat 
lebih difahami siswa, serta memungkinkan siswa menguasai 
tujuan pengajaran lebih baik 
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3) Metode pembelajaran bervariasi, tidak hanya komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, siswa tidak 
bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga 
4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 
hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, namun juga 
aktivitas lain yang dilakukan.  
(Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, 1991: 2). 
Pemakaian media dalam proses belajar memberikan metode 
pembelajaran yang bervariasi sehingga dapat lebih difahami siswa, 
memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran lebih baik, serta 
dapat membangkitkan motivasi belajar para siswa.  
4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
Kriteria dalam pemilihan media untuk kepentingan pembelajaran 
diantaranya adalah: 
a. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran 
dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. 
Tujuan-tujuan yang berisikan unsur pemahaman, aplikasi, analisis, 
sintesis lebih memungkinkan digunakannya media pengajaran 
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran 
yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat 
memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa. 
c. Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan 
mudah diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu 
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mengajar. Media grafis umumnya dapat dibuat guru tanpa biaya 
yang mahal, disamping sederhana dan praktis penggunaannya. 
d. Keterampilan guru dalam menggunakannya, apapun jenis media 
yang diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya 
dalam proses pengajaran. Nilai dan manfaat yang diharapkan 
bukan pada medianya, tetapi dampak dari penggunaan oleh guru 
pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan lingkungannya. 
e. Tersedia waktu untuk menggunakannya, data bermanfaat bagi 
siswa selama pengajaran berlangsung 
f. Sesuai dengan taraf berfikir siswa, memilih media untuk 
pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir 
siswa, sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat 
dipahami oleh para siswa (Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, 2002: 
4-5). 
Pertimbangan media yang akan digunakan dalam proses 
pembelajaran menjadi pertimbangan utama, karena media yang dipilih 
harus sesuai dengan: 
a. Tujuan pengajaran 
b. Bahan pelajaran 
c. Metode pengajaran 
d. Tersedia alat yang dibutuhkan 
e. Pribadi pengajar 
f. Kondisi siswa, minat dan kemampuan siswa 
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g. Situasi pengajaran yang sedang berlangsung 
Keterkaitan antara media pembelajaran dengan tujuan 
pembelajaran, materi, metode, dan kondisi siswa, harus menjadi 
perhatian dan pertimbangan pengajaran dalam memilih dan 
menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga 
media yang digunakan lebih efektif dan efisien untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Media pembelajaran tidak bisa berdiri sendiri, tetapi 
terkait dan atau memiliki hubungan secara timbal balik dengan aspek 
tersebut. Dengan demikian, alat-alat, sarana, atau media pembelajaran 
yang digunakan harus disesuaikan dengan empat aspek tersebut, 
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan 
efisien (Hujair AH Sanaky, 2013: 6-7). 
Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa pemilihan media 
khususnya untuk menunjang proses belajar anak harus dengan kriteria-
kriteria yang sudah ditetapkan. Adanya media alat permainan edukatif 
Kotak Sekat Hitung (Kokatung) adalah untuk memberikan konsep 
yang konkret bagi siswa khususnya kelas II SD Donotirto Kasihan, 
Bantul. 
C. Kajian Tentang Alat Permainan Edukatif Kotak Sekat Hitung  
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau 
tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau 
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memberikan informasi, memberikan kesenangan maupun 
mengembangkan imajinasi pada anak (Anggani Sudono, 2000: 1). 
Pengamatan ketika anak bermain secara aktif maupun pasif, 
akan banyak membantu memahami jalan pikiran anak, selain itu juga 
akan meningkatkan keterampilan berkomunikasi. Pemahaman tentang 
bermain juga membuka wawasan, sehingga akan lebih luwes terhadap 
kegiatan bermain itu sendiri, akibatnya akan mendukung segala aspek 
perkembangan anak.  
Bermain dengan media permainan yang dipersiapkan pun 
menjadi sangat penting seperti yang ditekankan oleh Mayke (1995) 
dalam bukunya Bermain dan Permainan. Dalam buku tersebut, Mayke 
menyatakan bahwa belajar dengan bermain memberikan kesempatan 
kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-ulang, menemukan 
sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan dan mendapatkan bermacam-
macam konsep serta pengertian yang tidak terhitung banyaknya. Jane 
M. Healt, Ph.D (1994) yang mendalami hubungan antara 
perkembangkan otak dan pembelajaran dari lahir sampai remaja 
menyatakan bahwa jaringan serabut syaraf akan terbentuk apabila ada 
kegiatan mental yang aktif dan menyenangkan bagi anak (Anggani 
Sudono, 2000: 3-4). 
Pembentukan pribadi manusia menurut Peter L. Berger, pada 
hakikatnya adalah manusia memproduksi dirinya sendiri melalui 
pengalaman dalam realitas sosial. Permainan sebagai media 
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pembelajaran melibatkan siswa dalam proses pengalaman sekaligus 
menghayati tantangan, mendapat inspirasi, terdorong untuk kreatif, 
dalam kegiatan dengan sesama siswa dalam melakukan permainan. 
Jadi permainan adalah fakta yang dianalisis untuk memahami proses 
perilaku dalam permainan, pilihan keputusan masing-masing dalam 
bertindak tau berkata menjadi kesimpulan sebagai pembelajaran 
memproduksi diri. (Utomo Dananjaya, 2013: 165-166) 
Dalam modul pembuatan dan penggunaan alat permainan 
edukatif (APE) anak usia dini 3-6 tahun (Depdiknas, 2007: 4) 
menyebutkan bahwa alat permainan edukatif adalah segala sesuatu 
yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain 
yang mengandung nilai pendidikan (edukatif) dan dapat 
mengembangkan seluruh kemampuan anak.  
Mayke Sugianto, T. 1995, mengemukakan bahwa alat 
permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang sengaja 
dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Pengertian alat 
permainan edukatif tersebut menunjukkan bahwa pada pengembangan 
dan pemanfaatannya tidak semua alat permainan yang dirancang 
secara khusus untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak 
(Modul APE untuk LPMP Banten: 3). 
Dari keterangan di atas dapat disimpulkan bahwa alat 
permainan edukatif merupakan alat permainan yang diciptakan untuk 
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kepentingan belajar siswa yang mengandung nilai pendidikan dengan 
tujuan memotivasi siswa dalam belajar. 
Menurut Andang Ismail (2009: 146-149), dalam pemilihan alat 
atau perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya orang tua atau guru 
memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik,  yaitu: 
a. Desain yang mudah dan sederhana 
Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya 
menggunakan desain yang sederhana karena desain yang terlalu 
rumit akan menghambat kebebasan siswa untuk berkreativitas. 
Yang penting adalah alat yang tepat mengenai sasaran edukatif, 
dan tidak terbebani akan kerumitan. 
b. Multifungsi (serbaguna) 
Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba 
guna, baik bagi anak laki-laki atau baik bagi anak perempuan. 
c. Menarik 
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan 
untuk dapat memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga 
akan bebas dengan penuh kesukaan dalam mengekspresikan 
kegiatan kreatifnya. 
d. Berukuran besar dan mudah digunakan 





e. Awet (tahan lama) 
Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. 
Tetapi, tidak semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-
ciri bahan yang tahan lama ialah tidak pegas, lentur, kuat dan 
keras. Salah satu contoh bahan yang tahan lama tetapi harganya 
tidak mahal ialah kayu.  Selain itu, kertas juga bisa digunakan 
sebagai salah satu alternatif bahan yang murah tetapi haruslah 
mencapai ketebalan tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan 
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak 
tergantung kepada seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan 
tersebut. 
g. Tidak membahayakan anak 
Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak 
sangatlah membantu orang tua/ pendidik untuk mengawasi 
kegiatan anak.  
h. Mendorong anak untuk kerjasama 
Untuk dapat mendorong untuk anak bekerjasama, maka 
dibutuhkan peralatan yang dapat merangsang kegiatan yang 
melibatkan orang lain. Hal ini penting juga untuk melatih anak 





i. Dapat meningkatkan daya fantasi 
Alat permainan yang mudah dibentuk dan dan diubah-ubah 
sangat sesuai untuk mengembangkan daya fantasi,  karana dapat 
memberikan kesempatan untuk anak melatih daya fantasinya. 
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya  
Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang 
kreatifitas anak bukan alat yang bagus atau lucu, tatapi alat yang 
mampu mengembangkan intelektualitas, afeksi dan motorik anak.  
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan 
yang murah dan mudah didapat.  
Kebanyakan orang beranggapan bahwa peralatan yang 
berkualitas adalah peralatan yang mahal padahal peralatan yang bagus, 
peralatan yang benar-benar dapat meningkatkan perkembangan 
kreatifitas anak.  
2. Fungsi Alat Permainan Edukatif 
Alat-alat permainan yang dikembangkan memiliki berbagai 
fungsi dalam mendukung penyelenggaraan proses belajar anak 
sehingga kegiatan dapat berlangsung dengan baik dan bermakna serta 
menyenangkan bagi anak. Menurut modul alat permainan edukatif 
untuk Lembaga Penjaminan Mutu Pendidikan Banten menyebutkan 
bahwa fungsi-fungsi tersebut adalah: 
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi 
anak dalam proses pemberian perangsangan indikator kemampuan 
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anak. Sebagaimana yang telah dikemukakan sebelumnya bahwa 
kegiatan bermain itu ada yang menggunakan alat, ada pula yang 
tidak menggunakan alat. Khusus dalam permainan yang 
menggunakan alat, dengan penggunaan alat-alat permainan tersebut 
anak-anak tampak sangat menikmati kegiatan belajar karena 
banyak hal yang mereka peroleh melalui kegiatan belajar tersebut. 
b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak 
yang positif. Dalam suasana yang menyenangkan, anak akan 
mencoba melakukan berbagai kegiatan yang mereka sukai dengan 
cara menggali dan menemukan sesuai yang ingin mereka ketahui. 
Kondisi tersebut sangat mendukung anak dalam mengembangkan 
rasa percaya diri mereka dalam melakukan kegiatan. Alat 
permainan edukatif memiliki fungsi yang sangat strategis sebagai 
bagian yang tidak terpisahkan dari kegiatan anak dalam melakukan 
kegiatan-kegiatannya sehingga rasa percaya diri dan citra diri 
berkembang secara wajar. Pada kegiatan anak memainkan suatu 
alat permainan dengan tingkat kesulitan tertentu misalnya 
menyusun balok-balok menjadi suatu bentuk bangunan tertentu, 
pada saat tersebut ada suatu proses yang dilalui anak sehingga anak 
mengalami suatu kepuasaan setelah melampaui suatu tahap 
kesulitan tertentu yang terdapat dalam alat permainan tersebut. 
Proses-proses seperti itu akan dapat mengembangkan rasa percaya 
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secara wajar dimana anak merasakan bahwa tiada suatu kesulitan 
yang tidak ditemukan penyelesaiannya. 
c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan 
pengembangan kemampuan dasar. Pembentukan perilaku melalui 
pembiasaan dan pengembangan kemampuan dasar merupakan 
fokus pengembangan pada anak usia TK. Alat permainan edukatif 
dirancang dan dikembangkan untuk memfasilitasi kedua aspek 
pengembangan tersebut. Sebagai contoh pengembangan alat 
permainan dalam bentuk boneka tangan akan dapat mengembangan 
kemampuan berbahasa anak karena ada dialog dari tokoh-tokoh 
yang diperankan boneka tersebut, anak memperoleh pengetahuan 
tentang berbagai hal yang disampaikan melalui tokoh-tokoh boneka 
tersebut, dan pada saat yang sama anak-anak memperoleh pelajaran 
berharga mengenai karakteristik dan sifat yang dimiliki oleh para 
tokok yang disimbolkan oleh boneka-boneka tersebut. 
d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi 
dengan teman sebaya. Alat permainan edukatif berfungsi 
memfasilitasi anak-anak mengembangkan hubungan yang 
harmonis dan komunikatif dengan lingkungan di sekitar misalnya 
dengan teman-temannya. Ada alat-alat permainan yang dapat 
digunakan bersama-sama antara satu anak dengan anak yang lain 
misalnya anak-anak menggunakan botol suara secara bersama-
sama dengan suara yang berbeda sehingga dihasilkan suatu irama 
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yang merdu hasil karya anak-anak. Untuk menghasilkan suatu 
irama yang merdu dengan perbedaan botol-botol suara tersebut 
perlu kerjasama, komunikasi dan harmonisasi antar anak sehingga 
dihasilkan suara yang merdu. 
Dapat disimpulkan bahwa fungsi dari alat permainan edukatif 
adalah untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 
memberikan kesempatan siswa untuk bersosialisasi dengan temannya, 
serta melatih kepercayaan diri untuk belajar mandiri. 
3. Persyaratan dalam Pembuatan Alat Permainan Edukatif 
Persyaratan yang harus ada dalam media alat permainan 
edukatif, diantaranya: 
a. Mengandung nilai pendidikan 
b. Aman atau tidak berbahaya bagi anak 
c. Menarik dilihat dari warna dan bentuknya 
d. Sesuai dengan minat dan taraf perkembangan anak 
e. Sederhana, murah, dan mudah diperoleh 
f. Awet, tidak mudah rusak, dan mudah pemeliharaanya 
g. Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia anak 
h. Berfungsi mengembangkan kemampuan anak 
Dari keterangan persyaratan di atas, dalam pembuatan alat 
permainan edukatif harus disesuaikan dengan memperhatikan program 
kegiatan pembelajaran yang sudah ditetapkan, selain itu juga 
memperhitungkan kebutuhan serta keamanan untuk pemakai. 
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4. Pengertian Alat Permainan Edukatif Kotak Sekat Hitung 
(Kokatung) 
Alat permainan edukatif Kokatung merupakan media 
pembelajaran yang bertujuan untuk membantu proses pembelajaran 
yang dapat dimainkan siswa. Pembuatan alat permainan edukatif ini 
disesuaikan dengan mata pelajaran Matematika kelas II di SD 
Donotirto. Alat permainan edukatif ini berisi mengenai mata pelajaran 
Matematika dengan isi materi penjumlahan, pengurangan, perkalian 
dan pembagian dalam satu alat. Alat ini dirancang dengan tujuan 
memberikan cara kepada siswa khususnya kelas II dalam mempelajari 
materi dasar berhitung. Dalam  media alat permainan edukatif ini 
terdapat kotak-kotak yang bersekat, manik-manik untuk media hitung, 
serta berisi soal-soal yang harus diselesaikan dengan menggunakan 
alat yang tersedia. 
Media ini berisi kotak-kotak bersekat yang terbuat dari kayu. 
Masing-masing kotak ini berfungsi sebagai wadah yang digunakan 
untuk media berhitung siswa dengan menggunakan manik-manik yang 
telah disediakan. Manik-manik tersebut digunakan untuk media 
berhitung dengan menyesuaikan jumlah yang ditentukan dalam soal 
dengan menggunakan kotak-kotak bersekat yang ada. 
Dalam media alat permainan edukatif tersebut terdapat 
kumpulan kartu soal yang harus dikerjakan oleh pemain. Alat 
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permainan edukatif ini juga dilengkapi dengan buku petunjuk 
penggunaan untuk permainan operasi hitung Matematika tersebut.  
Alat permainan edukatif Kotak Sekat Hitung (Kokatung) ini 
memiliki ciri-ciri seperti berikut: 
a. Berbentuk kotak dengan isi dalam kotak tersebut juga kotak 
bersekat dengan pembagian 10 kotak, atas 5 kotak dan bawah 5 
kotak yang akan digunakan tempat untuk media hitung. Serta 
terdapat kotak yang berisi manik-manik sebagai media hitung dan 
kartu soal yang nantinya bisa dikerjakan oleh pemain 
b. Media untuk berhitung menggunakan manik-manik dengan jumlah 
disesuaikan dengan soal yang telah ditentukan. Media ini 
dikhususkan untuk memfasilitasi operasi hitung perkalian dan 
pembagian dengan operasi hitung maksimal dengan hasil 100 
c. Alat permainan edukatif Kokatung ini dilengkapi dengan buku 
petunjuk penggunaan 
Alat permainan Kokatung terbuat dari  bahan kayu dengan 
yang di dalamnya terbagi menjadi 10 kotak bersekat. Cara kerjanya 
alat permainan edukatif ini adalah jika untuk operasi hitung perkalian 
yaitu dengan menyesuaikan jumlah manik-manik dengan soal yang 
sudah disediakan, yaitu kotak disesuaikan dengan angka pada banjar 
pertama dengan sebanyak jumlah banjar kedua kemudian dijumlahkan 
secara berulang. Sedangkan untuk pembagian, kotak yang digunakan 
adalah sebanyak angka yang ada pada banjar kedua, sedangkan jumlah 
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manik-manik pada banjar pertama dibagi sebanyak kotak yang ada 
pada banjar kedua. Lebih jelasnya lagi akan dicontohkan pada buku 
petunjuk penggunaan yang telah disediakan. 
 APE Kokatung dapat melatih siswa untuk belajar Matematika 
mengenai materi operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian. Alat permainan edukatif ini digunakan secara mandiri atau 
masing-masing siswa mempunyai satu APE. Namun untuk 
menggunakan APE ini siswa harus didampingi oleh guru atau orang 
yang lebih mengerti. Sedangkan untuk teknis cara permainannya akan 
dijelaskan melalui buku petunjuk penggunaan alat permainan edukatif 
Kokatung.  
1) Prinsip Alat Permainan Edukatif Kokatung 
Berikut ini adalah prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran (C.Asri Budiningsih, 2003: 118-126). Prinsip-prinsip 
tersebut antara lain : 
a) Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan 
pembelajaran siswa memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, 
maka hasil belajar akan lebih baik. Media alat permainan 
edukatif Kokatung tersebut mendorong siswa untuk menguasai 
pengetahuan terlebih dahulu. Konsep dalam media itu 
merupakan sarana yang digunakan belajar siswa untuk 
meningkatkan motivasi dalam belajar. 
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b) Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar 
perhatian siswa terpusat pada pesan yang dipelajari maka 
proses dan hasil belajar semakin baik. Media alat permainan 
Kokatung ini memiliki beberapa aspek yang dapat membuat 
siswa terpusat perhatiannya antara lain yaitu: 
(1) Warna 
Warna yang digunakan pada alat permainan edukatif 
ini adalah warna coklat. Warna yang cerah umumnya 
sangat disukai oleh anak-anak. 
(2) Bentuk dan Penggunaan Media 
Alat permainan edukatif Kokatung ini berbentuk 
kotak yang menarik dan unik. Sehingga siswa tertarik untuk 
bermain sambil belajar menggunakan media tersebut. Cara 
bermain media ini, pemenang dihitung dari kepemilikan pin 
terbanyak. Untuk itu permainan ini menuntut siswa 
mengetahui pengetahuan awal sebagai bekal dalam 
bermain, dengan kata lain, permainan ini dapat memotivasi 
siswa untuk belajar. 
c) Prinsip Keaktifan Siswa 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri siswa, baik 
aktivitas mental, emosional, maupun aktifitas fisik. Jika dalam 
proses pembelajaran siswa berpartisipasi aktif maka proses dan 
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hasil belajar akan meningkat. Alat permainan edukatif 
Kokatung ini dapat merangsang keaktifan siswa, dimana siswa 
dituntut aktif dalam belajarnya ketika mereka memainkan 
permainan tersebut.  
d) Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar siswa diberitahukan kemajuan dan 
kelemahan belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. 
Dengan menggunakan alat permainan Kokatung ini guru dapat 
mengetahui tingkat kepahaman dari masing-masing murid, 
selain itu guru dapat mengoreksi hasil pekerjaan para siswa 
setelah permainan selesai. Dengan demikian guru dapat 
mengetahui tingkat pemahaman siswa yang sudah paham 
maupun belum, sehingga guru dapat memberikan penjelasan 
kembali mengenai isi materi kepada siswa yang dirasa kurang 
memahami materi yang diajarkan. 
e) Prinsip Perulangan 
Prinsip kelima adalah perulangan. Maksudnya, 
mengulang-ulang penyajian informasi atau pesan pembelajaran. 
Jika dalam pembelajaran informasi disajikan berulang-ulang, 
maka proses dan hasil belajar akan lebih baik. Media 
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pembelajaran Kokatung merupakan media yang dirancang 
untuk pegangan guru dalam materi perkalian dan pembagian. 
Termasuk dalam prinsip perulangan karena media ini 
diciptakan untuk membantu guru dalam upaya mengulangi 
informasi dalam materi pelajaran setelah melalui metode 
ceramah maupun membaca buku.  
Dalam mengembangkan media pembelajaran tidak hanya 
dibutuhkan peralatan untuk pembuatannya, namun juga harus 
diperhatikan prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran, supaya 
informasi yang disampaikan guru dapat dipahami oleh seluruh 
siswa. Penataan serta penyajian pesan pembelajaran disesuaikan 
agar konsep pembelajaran menarik dan tidak mudah dilupakan.  
Media alat permainan edukatif Kokatung ini dirancang untuk 
memenuhi kelima desain tersebut diantaranya, prinsip kesiapan dan 
motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip 
keaktifan siswa, prinsip perulangan dengan harapan siswa lebih 
termotivasi dalam belajar. 
D. Kajian Tentang Matematika Sekolah Dasar 
1. Pengertian Matematika Sekolah Dasar 
Matematika, menurut Ruseffendi (1991), adalah bahasa simbol, 
ilmu deduktif (sesuai dengan teorema) yang tidak menerima 
pembuktian secara induktif (nalar), ilmu tentang pola keteraturan, dan 
struktur yang terorganisasi, mulai dari unsur yang tidak didefinisikan 
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ke unsur yang didefinisikan. Soedjadi (2000) dalam Heruman, yaitu 
memiliki objek tujuan abstrak, bertumpu pada kesepakatan, dan pola 
pikir yang deduktif (Heruman, 2008: 1). 
Marti (2010) mengemukakan bahwa, meskipun Matematika 
dianggap memiliki tingkat kesulitan yang tinggi, namun setiap orang 
harus mempelajarinya karena merupakan sarana untuk memecahkan 
masalah sehari-hari, yaitu penggunaan pengetahuan tentang 
menghitung (Rostina Sundayana, 2015: 2). 
Siswa Sekolah Dasar (SD) umurnya berkisar antara 6 atau 7 
tahun, sampai 12 atau 13 tahun. Menurut Piaget, mereka berada pada 
operasional konkret. Kemampuan yang tampak pada fase ini adalah 
kemampuan dalam proses berfikir untuk mengoperasikan kaidah-
kaidah logika, meskipun masih terikat dengan objek yang bersifat 
konkret. 
Dari usia perkembangan kognitif, siswa SD masih terikat 
dengan objek konkret yang dapat ditangkap oleh panca indra. Dalam 
pembelajaran Matematika yang abstrak, siswa memerlukan alat bantu 
berupa media, dan alat peraga yang dapat memperjelas apa yang akan 
disampaikan oleh guru sehingga lebih cepat dipahami dan dimengerti 
oleh siswa. Dalam matematika, setiap konsep yang abstrak yang baru 
dipahami siswa perlu segera diberi penguatan, agar mengendap dan 
bertahan lama dalam memori siswa, sehingga akan melekat dalam pola 
pikir dan pola tindakannya (Heruman, 2008: 1-2).  
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Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa Matematika 
merupakan ilmu pengetahuan yang bersifat abstrak. Namun dalam 
mata pelajaran Matematika sekolah dasar anak belum dapat memahami 
konsep-konsep abstrak yang ada di dalamnya. Pada usia sekolah dasar 
anak masih membutuhkan konsep yang bersifat konkret. 
2. Teori Pembelajaran Matematika 
Bruner (Ruseffendi, 1991) dalam metode penemuannya 
mengungkapkan bahwa dalam pembelajaran matematika, siswa harus 
menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang diperlukannya. 
”Menemukan” disini terutama adalah “menemukan lagi” (discovery), 
atau dapat juga menemukan yang sama sekali baru (invention). Oleh 
karena itu, kepada siswa materi disajikan bukan dalam bentuk akhir 
dan tidak diberitahukan cara penyelesaiannya. Dalam pembelajaran ini, 
guru harus lebih banyak berperan sebagai pembimbing dibandingkan 
sebagai pemberi tahu (Heruman, 2008: 4). 
Pada pembelajaran Matematika harus terdapat keterkaitan 
antara pengalaman belajar siswa sebelumnya dengan konsep yang akan 
diajarkan. Hal ini sesuai dengan “pembelajaran spiral”, sebagai 
konsekuensi dalil Bruner. Dalam matematika, setiap konsep berkaitan 
dengan konsep lain, dan suatu konsep menjadi prasyarat bagi konsep 
yang lain.  
Berdasarkan dimensi keterkaitan antarkonsep dalam teori 
belajar Ausubel, “belajar” dapat diklasifikasikan dalam dua dimensi. 
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Pertama, berhubungan dengan cara informasi atau konsep pelajaran 
yang disajikan pada siswa melalui penerimaan atau penemuan. Kedua, 
menyangkut cara bagaimana siswa dapat mengaitkan informasi itu 
pada struktur kognitif yang telah ada. 
Hal ini sesuai dengan pernyataan Suparno (1997) tentang 
belajar bermakna, yaitu “…kegiatan siswa menghubungkan atau 
mengaitkan informasi itu pada pengetahuan berupa konsep-konsep 
yang telah dimilikinya”. Akan tetapi, siswa juga dapat hanya mencoba-
coba menghafalkan informasi baru tersebut, tanpa menghubungkan 
pada konsep-konsep yang telah ada dalam struktur kognitifnya. 
Ruseffendi (1991) membedakan antara belajar menghafal dengan 
belajar bermakna. Pada belajar menghafal, siswa dapat belajar dengan 
menghafalkan apa yang sudah diperolehnya. Sedangkan belajar 
bermakna adalah belajar memahami apa yang sudah diperolehnya, dan 
dikaitkan dengan keadaan lain sehingga apa yang dipelajari akan lebih 
dimengerti. Suparno (1997) menyatakan bahwa belajar bermakna 
terjadi apabila siswa mencoba menghubungkan fenomena baru ke 
dalam struktur pengetahuan mereka dalam setiap penyelesaian 
masalah. Pada pembelajaran Matematika terdapat pula belajar secara 
“konstruktivisme” Piaget. Dalam konstruktivisme, konstruksi 
pengetahuan dilakukan sendiri oleh siswa, sedangkan guru berperan 




Dari pernyataan di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa mata 
pelajaran Matematika dapat dikaitkan dengan berbagai teori belajar. 
Tergantung konsep dari materi pelajaran Matematika yang akan 
diajarkan, dan disesuaikan dengan karakteristik para siswa.   
3. Operasi Hitung Penjumlahan, Pengurangan, Perkalian dan 
Pembagian 
Ada beberapa operasi hitung yang dapat dikenakan pada 
bilangan. Operasi-operasi tersebut adalah: (1) penjumlahan; (2) 
pengurangan; (3) perkalian; (4) pembagian. Operasi-operasi tersebut 
memiliki kaitan yang sangat erat sehingga pemahaman konsep dan 
keterampilan melakukan operasi yang satu akan mempengaruhi 
pemahaman konsep dan keterampilan operasi yang lain (Muchtar A. 
Karim, 1996: 99). 
Operasi penjumlahan pada dasarnya merupakan suatu aturan 
yang mengaitkan setiap pasang bilangan dengan bilangan yang lain. 
Sedangkan operasi pengurangan merupakan kebalikan dari operasi 
penjumlahan.  
Operasi perkalian dapat didefinisikan sebagai penjumlahan 
berulang. Misalkan pada perkalian 4 x 3 dapat didefinisikan sebagai 3 
+ 3 + 3 + 3 = 12 sedangkan 3 x 4 dapat didefinisikan sebagai 4 + 4 + 4 
= 12. Secara konseptual, 4 x 3 tidak sama dengan 3 x 4, tetapi jika 
dilihat hasilnya saja maka 4 x 3 = 3 x 4. Dengan demikian operasi 
perkalian memenuhi sifat pertukaran. 
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Operasi pembagian dapat didefinisikan sebagai pengurangan 
berulang. Secara matematis ditulis sebagai a : b = a – b – b – b .... = 0. 
Misal, 24 : 3 = 24 – 3 – 3 – 3 – 3 – 3 – 3 – 3 – 3 = 0. Berarti 24 : 3 = 8. 
Hasil ini ditunjukkan oleh banyaknya angka 3 yang muncul sebagai 
bilangan pengurangnya (Muchtar A. Karim, 1996: 101). 
Mata pelajaran Matematika tak akan lepas dengan materi 
operasi hitung. Karena operasi hitung merupakan bahasan pokok yang 
terpenting. Berhitung adalah salah satu ilmu yang berkaitan dengan 
usaha-usaha melatih kecerdasan dan keterampilan siswa khususnya 
dalam menyelesaikan soal-soal yang memerlukan perhitungan. 
Menurut Ruseffendi (1989: 38), pengerjaan-pengerjaan hitung ialah 
pengerjaan tambah (menambah), pengerjaan kurang (mengurang), 
pengerjaan kali (perkalian), pengerjaan bagi (pembagian). 
Dalam hal ini perkalian merupakan konsep dari menambah 
secara berulang, begitupun juga dengan pembagian adalah konsep 
dengan cara pengurangan yang berulang.  
E. Karakteristik Anak Sekolah Dasar Kelas II 
Pandangan mengenai hakekat anak didik telah banyak 
dikemukakan oleh para ahli baik segi psikologis, paedagogis maupun 
filosofis antropologis. Jean Piaget berpendapat bahwa anak itu pada 
hakekatnya secara aktif membangun pikirannya sendiri melalui aktivitas-
aktivitas yang berada pada lingkungan fisik dan sosialnya. Sebagaimana 
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dikemukakan oleh Angela Anning (1994) perkembangan dan belajar anak 
itu sebagai berikut: 
1. Kemampuan berfikir anak itu berkembang secara sekuensial dari 
kongkrit menuju abstrak. 
2. Anak harus siap menunjuk ke tahap perkembangan berikutnya dan 
tidak boleh dipaksakan untuk bergerak menuju tahap perkembangan 
kognitif yang lebih tinggi, misalnya: dalam hal membaca permulaan, 
mengingat angka, dan belajar konservasi. 
3. Anak belajar melalui pengalaman-pengalaman langsung, khususnya 
melalui aktifitas bermain. 
4. Anak memerlukan pengembangan kemampuan penggunaan bahasa 
yang dapat digunakan secara efektif di sekolah. 
5. Perkembangan sosial anak bergerak dari egosentris menuju kepada 
kemampuan untuk berempati dengan yang lain. 
6. Setiap anak sebagai seorang individu, masing-masing memiliki cara 
belajar yang unik (Suharjo, 2006: 36). 
Anak usia SD sedang mengalami perkembangan dalam tingkat 
berpikirnya. Tahap berpikir masih belum formal dan relatif masih konkret, 
bahkan untuk sebagian anak SD kelas rendah masih ada pada tahapan pra-
operasional. Anak SD pada tahap pra-operasional belum memahami 
hukum kekekalan, sehingga sulit mengerti konsep-konsep operasi, seperti 




Pandangan di atas sejalan dengan dengan apa yang dikemukakan 
oleh Jean Piaget, tahap perkembangan anak terdiri dari empat tahapan, 
yaitu tahap sensori motor, tahap pra operasional, tahap operasional 
kongkrit, dan tahap operasional formal. Pada tahap sensorimotor (0-2 
tahun), anak belum mempunyai konsepsi tentang objek yang tetap, ia 
hanya mengetahui hal-hal yang ditangkap inderanya. Pada tahap 
preoperasional (2-7 tahun), anak mulai timbul pertumbuhan kognitifnya, 
tetapi masih terbatas pada hal- hal yang dijumpai pada lingkungannya. 
Pada tahap operasi konkret (7-12 tahun), anak sudah dapat mengetahui 
simbol-simbol matematis, tetapi belum dapat mengetahui hal-hal yang 
bersifat abstrak. Anak sekolah dasar berusia antara 6-12 tahun (Suharjo, 
2006: 35). 
Selain itu dalam masa kanak-kanak dibagi menjadi dua fase: 
a. Masa kelas rendah Sekolah Dasar yang berlangsung antara usia 6/7 
tahun - 9/10 tahun, biasanya mereka duduk di kelas 1, 2, dan 3 Sekolah 
Dasar 
b. Masa kelas tinggi Sekolah Dasar yang berlangsung antara usia 9/10 
tahun – 12/13 tahun, biasanya mereka duduk di kelas 4, 5, dan 6 
Sekolah Dasar 
Adapun ciri-ciri anak masa kelas-kelas Sekolah Dasar adalah: 
a. Ada hubungan yang kuat antara keadaan jasmani dan prestasi sekolah 
b. Suka memuji diri sendiri 
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c. Kalau tidak dapat menyelesaikan suatu tugas atau pekerjaan, tugas atau 
pekerjaan itu dianggapnya tidak penting 
d. Suka membandingkan dirinya dengan anak lain, jika hal itu 
menguntungkan dirinya 
e. Suka meremehkan orang lain 
Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa, anak sekolah dasar 
terutama kelas II masih dalam masa kelas rendah dan termasuk dalam 
tahap operasional konkret (7-12 tahun) dimana pada masa ini anak-anak 
sudah dapat berfikir logis, dan sudah mulai memahami konsep yang 
abstrak namun masih membutuhkan hal-hal yang bersifat konkret.  
F. Kerangka Berfikir 
Berdasarkan masalah yang sudah dijelaskan di atas, dapat diambil 
kesimpulan bahwa mata pelajaran Matematika sangat dibutuhkan dalam 
kehidupan. Namun, pada kenyataannya di kelas II Sekolah Dasar 
Donotirto Kasihan, Bantul banyak siswa yang kesulitan dalam belajar 
Matematika khususnya dalam materi operasi hitung yaitu penjumlahan, 
pengurangan, perkalian dan pembagian. Masalah ini dilatarbelakangi 
bahwa kurang tersedianya media untuk mendukung mata pelajaran 
matematika, selain itu dalam pembelajarannya masih menggunakan 
perumpamaan.  
Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 
memiliki peranan penting untuk menarik perhatian dan semangat para 
siswa untuk belajar. Tidak adanya media belajar merupakan salah satu 
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hambatan kurang tertariknya siswa memahami materi. Untuk itu, 
dibutuhkan APE Kokatung untuk menarik motivasi siswa dalam belajar 
operasi hitung. 
Kelebihan dari APE Kokatung ini adalah bentuknya yang menarik, 
sehingga siswa merasa penasaran untuk memainkannya, menggunakan 
warna cerah sesuai dengan karakteristik siswa kelas II SD, serta bahan 
yang aman digunakan dan mudah dibawa kemanapun. Dengan adanya 
APE Kokatung yang menarik ini masalah yang ada di kelas II SD 








A. Jenis Penelitian 
Menurut Sugiyono (2013: 407) metode penelitian Research and 
Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 
untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang 
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut 
supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian 
untuk menguji keefektifan produk tersebut. 
Dalam buku Nana Syaodih Sukmadinata (2015: 164) penelitian 
dan pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah suatu 
proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru 
atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 
dipertanggungjawabkan. Produk media yang dikembangkan bertujuan 
untuk mengatasi permasalahan-permasalahan pembelajaran yang di kelas 
maupun diluar kelas.  
Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah Research and 
Development (R&D). Alasannya, karena hasil dari media ini berupa  
produk pembelajaran yaitu alat permainan edukatif Kokatung mata 
pelajaran Matematika untuk kelas II di SD Donotirto Kasihan, Bantul yang 





B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & Gall (1983) 
adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi 
produk pendidikan (Punaji Setyosari, 2012: 215). 
Dalam penelitian ini, peneliti mengacu pada prosedur menurut 
Borg dan Gall (1989) yang dikutip dari Nana Syaodih Sukmadinata (2015: 
169-170). Ada sepuluh langkah pelaksanaan strategi penelitian dan 
pengembangan, yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information 
collecting)  
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba produk awal (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product testing) 
6. Uji coba lapangan utama (main field testing)  
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product 
revision)  
8. Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing) 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision)  
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation).  
Dalam pengembangan alat permainan edukatif Kokatung ini, 
peneliti menggunakan penelitian Research and Development yang terdapat 
10 tahap pengembangan. Akan tetapi pada penelitian pengembangan 
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media alat permainan edukatif ini, peneliti hanya menggunakan 9 tahap 
pengembangan. Pada tahap yang kesepuluh tidak dilakukan oleh peneliti, 
karena tujuan pengembangan media ini hanya sebatas pada 
mengembangkan media yang layak digunakan, serta terkendalanya biaya 
























Gambar 3.1 Skema penelitian dan pengembangan produk mengacu 
pendapat Borg and Gall (1989) yang sudah di modifikasi  
 
 
Berikut ini adalah uraian dari 9 tahapan, yaitu:  
1. Penelitian dan pengumpulan data 
Pada tahap awal ini yaitu penelitian dan pengumpulan data 
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Kasihan,  Bantul pada saat proses pembelajaran. Peneliti 
mengumpulkan data dengan observasi ke sekolah tersebut dan 
melakukan wawancara kepada guru wali kelas II mengenai kendala-
kendala dalam proses pembelajaran. Pengumpulan data ini bertujuan 
untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran berlangsung serta 
masalah apa saja yang terjadi saat kegiatan belajar. Dari hasil 
wawancara tersebut, peneliti dapat menganalisis bahwa belum 
tersedianya media yang mendukung belajar siswa terutama mengenai 
operasi hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. 
Dengan demikian  perlu dikembangannya produk yang disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa kelas II Sekolah Dasar. 
2. Perencanaan 
Setelah melakukan penelitian dan pengumpulan data, peneliti 
menemukan beberapa masalah dari hasil observasi dan wawancara 
mengenai operasi hitung dengan pokok bahasan penjumlahan, 
pengurangan, perkalian dan pembagian. Kemudian peneliti melakukan 
analisis media atau produk pembelajaran untuk mendukung masalah-
masalah yang ada di kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul yang 
disesuaikan dengan data-data yang terkumpul pada tahap I mengenai 
mata pelajaran Matematika dengan materi operasi hitung penjumlahan, 
pengurangan, perkalian dan pembagian. 
Dengan adanya masalah tersebut, maka peneliti 
mengembangkan alat permainan edukatif Kokatung ini untuk 
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menunjang proses belajar siswa terutama untuk mendukung operasi 
hitung Matematika dengan pokok bahasan penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian. Alat permainan edukatif ini disesuaikan 
dengan indikator pembelajaran yang ada di sekolah SD Donotirto 
Kasihan, Bantul. 
Pada tahap perencanaan ini peneliti mulai merancang dalam 
beberapa tahap, yaitu: 
a. Membuat desain Kotak Sekat Hitung (Kokatung) dengan 
menggunakan Corel Draw X4 
b. Membuat rancangan mengenai alat permainan edukatif yang sesuai 
dengan standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator 
c. Mencari gambar yang terkait dengan pengembangan alat 
permainan edukatif yang berhubungan dengan desain kartu soal, 
dan desain sticker depan pada APE yang akan digunakan dalam 
media 
d. Mendesain buku petunjuk penggunaan alat permainan edukatif 
Kokatung dengan menggunakan Corel Draw X4. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap pengembangan produk awal, langkah awal dimulai 
dengan menyesuaikan media alat permainan edukatif berdasarkan RPP 
yang dimiliki oleh guru kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
Langkah-langkah pada tahap pengembangan produk awal diantaranya, 
yaitu:   
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a. Merumuskan pertanyaan yang sesuai dengan pokok bahasan 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian  untuk kelas 
II SD Donotirto Kasihan, Bantul dan merumuskan cara 
menggunakan dengan menggunakan buku petunjuk penggunaan 
dari alat permainan edukatif Kokatung 
b. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan dalam pembuatan alat 













l) Double Tape 
2) Bahan 
a) Kertas Sticker Chromo 
b) Kertas Ivory 230 gram 
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c) Kertas HVS 80 gram 
d) Manik-manik 
e) Kayu  
f) Lem Kayu 
g) Pernis Kayu 
3) Pelaksanaan pembuatan 
a) Membuat kotak APE papan berukuran 36 cm x 24 cm, 
dengan kotak yang dibuat sekat-sekat kecil berukuran 6 cm 
x 6 cm dan ukuran antar sekat 1 cm masing-masing 10 
kotak. Sedangkan sisa nya dibuat 2 sekat masing-masing 
ukuran  16 cm x  8 cm. dengan kedalaman sekat 3 cm 
b) Mendesain kartu soal dengan menggunakan Corel Draw X4 
yang dicetak dengan kertas Ivory 230 gram dengan ukuran 
kartu soal 5 cm x 7 cm dan mencetak tempat manik-manik 
dengan ukuran 4,6 cm x 6 cm 
c) Membuat desain buku petunjuk penggunaan alat permainan 
edukatif Kotak Sekat Hitung (Kokatung). Cover dicetak 
dengan kertas Ivory 230 gram, dan lembar isi dicetak 
dengan kertas HVS 80 gram 
Pada tahap ini peneliti membutuhkan validasi dari ahli materi 
dan ahli media untuk menilai apakah alat permainan tersebut sudah 
sesuai dengan materi yang dibutuhkan dan layak digunakan dalam 
kegiatan belajar. Ahli materi memberikan penilaian terhadap aspek 
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pembelajaran dan isi materi, sedangkan ahli media memberikan 
penilaian terhadap aspek kelayakan kemediaan.  
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Pada tahap uji coba lapangan awal ini, bertujuan untuk 
memperoleh koreksi dari kedua ahli yaitu ahli materi dan ahli media. 
Tahap uji coba ini dilakukan oleh 3 orang siswa kelas II dengan 
tingkatan yang berbeda untuk bermain alat permainan edukatif 
Kokatung pokok bahasan penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian. Untuk menilai hasil dari uji coba lapangan awal, peneliti 
melakukan wawancara terhadap siswa dan pembagian angket 
mengenai media yang di uji cobakan. 
5. Merevisi Hasil Uji Coba  
Revisi produk awal ini dimaksudkan untuk memperbaiki alat 
permainan edukatif Kokatung berdasarkan dari masukan-masukan 
pada uji coba lapangan awal. Masukan-masukan inilah yang nantinya 
akan menjadi acuan dalam revisi produk awal. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba ini dilakukan oleh 6 siswa masing-masing, siswa 
diberikan kesempatan kembali untuk bermain APE dengan prosedur 
yang telah ditentukan sesuai dengan buku petunjuk penggunaan. 
Kemudian itu siswa kembali diberikan angket untuk menilai sejauh 




7. Penyempurnaan Hasil Uji Coba 
Revisi produk dilakukan alat permainan edukatif Kokatung 
dengan menyesuaikan saran dan masukan untuk menguji kelayakan 
media yang akan dikembangkan.  
8. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji coba pelaksanaan lapangan dilakukan dengan melibatkan 
semua siswa kelas II dalam satu kelas di SD Donotirto Kasihan, 
Bantul. Hal ini dilakukan untuk memperoleh masukan dan saran 
mengenai produk alat permainan edukatif yang sebelumnya telah 
dilakukan uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan. Hasil dari uji 
pelaksanaan lapangan ini akan menjadi acuan dalam perbaikan produk 
akhir. 
9. Penyempurnaan Produk Akhir  
Dari hasil uji coba pelaksanaan lapangan ini akan diperoleh 
saran yang nantinya akan dilakukan revisi akhir. Sehingga didapatkan 
media pembelajaran berupa alat permainan edukatif Kokatung yang 
baik dan layak untuk digunakan. 
C. Validasi Produk 
validasi produk dibagi menjadi 2 bagian, yaitu 
1. Ahli Media 
Dalam validitas produk, peneliti membutuhkan ahli media 
untuk menilai kelayakan dari media yang akan dikembangkan. Ahli 
media akan memberikan masukan dan saran untuk memperbaiki media 
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berupa penilaian mengenai desain, keamanan penggunaan dan lain-
lain. Ahli media yang dimaksud disini adalah dosen Teknologi 
Pendidikan UNY. 
2. Ahli Materi 
Dalam uji validitas produknya, ahli materi berperan penting 
untuk menilai sekaligus memberikan masukan-masukan untuk 
menentukan materi yang jelas dan sesuai dengan RPP, kompetensi 
dasar serta indikator pada siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
Ahli materi yang bertugas memvalidasi adalah Dosen PGSD UNY. 
D. Subyek Uji Coba 
1. Uji Ahli 
Sebelum media pembelajaran digunakan, uji ahli dilakukan 
untuk menilai dan menguji kelayakan dari media yang akan 
dikembangkan. Subyek uji coba dalam penelitian dan pengembangan 
alat permainan edukati Kokatung ini adalah ahli media dan ahli materi 
yang kompeten dalam bidangnya masing-masing. Ahli media dalam 
hal ini adalah dosen dari Teknologi Pendidikan yang telah terbiasa 
menangani media pembelajaran. Sedangkan ahli materi adalah Dosen 
PGSD yang lebih mengetahui tingkat kesesuaian materi untuk anak 
kelas II SD. 
2. Uji Lapangan Awal 
Subyek uji coba lapangan awal dari penelitian ini melibatkan 3 
siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
 56 
 
3. Uji Lapangan Utama 
Subyek uji coba lapangan utama dari penelitian ini melibatkan 
6 siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
4. Uji Pelaksanaan Lapangan  
Subyek uji coba lapangan operasional dari penelitian ini 
melibatkan satu kelas di kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
E. Jenis Data 
Hasil dari uji coba dalam pengembangan alat permainan edukatif 
Kokatung berupa data kuantitatif. Metode ini merupakan data penelitian 
yang berupa angka-angka dan analisis menggunakan statistik sebagai hasil 
penelitian. Dari hasil olah data tersebut dapat dijadikan acuan untuk 
memperbaiki media pembelajaran.  
F. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Metode Observasi 
Menurut Sutrisno Hadi (1986) mengemukakan bahwa 
observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang 
tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua tahap yang 
terpenting adalah proses pengamatan dan ingatan (Sugiyono, 2013: 
203). 
Metode observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik 
atau cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan 
terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. Dalam penelitian 
kuantitatif pedoman observasi berisi butir-butir pokok kegiatan yang 
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akan diobservasi berkenaan dengan perilaku yang diamati (Nana 
Syaodih, 2015: 220).  
Dalam pengembangan media ini, peneliti melakukan observasi 
dengan mengamati pada saat kegiatan belajar berlangsung untuk 
dijadikan pedoman dalam pembuatan media pembelajaran yang akan 
digunakan.  
2. Metode Wawancara 
Wawancara atau interview merupakan salah satu bentuk teknik 
pengumpulan data secara lisan dalam pertemuan tatap muka secara 
individual (Nana Syaodih, 2015: 216). Dalam melakukan wawancara, 
peneliti harus mempersiapkan instrumen sebagai pedoman untuk 
wawancara. 
Dengan adanya instrumen wawancara yang telah disusun 
tersebut, peneliti dapat memperoleh akar permasalahan yang ada dalam 
proses kegiatan belajar. Peneliti melakukan wawancara kepada guru 
kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul, untuk memperoleh informasi-
informasi yang berkaitan dengan permasalahan yang ditemui pada 
proses pembelajaran. 
3. Kuesioner (Angket) 
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan 
tertulis kepada responden untuk dijawab. Angket ini selanjutnya akan 
diberikan kepada kepada ahli media, ahli materi serta dalam uji coba 
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lapangan yang melibatkan siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, 
Bantul. Ahli media akan menilai dari segi teknis dan kualitas produk 
pembelajaran. Sedangkan ahli materi akan memberikan penilaian 
mengenai kualitas media dari aspek materi.  
G. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen 
Menurut Punaji Setyosari (2010: 200) suatu penelitian akan 
memberikan nilai tinggi apabila digarap dengan sistematis dan cermat. 
Hasil atau data penelitian sangat tergantung pada jenis alat (instrumen) 
pengumpul datanya. Untuk itu dalam pengembangan instrumen peneliti 
menggunakan langkah-langkah, diantaranya adalah: (1) mengembangkan 
kisi-kisi instrumen, (2) mengkonsultasikan kisi-kisi intrumen dengan para 
ahli baik ahli media maupun ahli materi, (3) menyusun dan melengkapi 
instrumen yang telah mendapatkan expert judgement. 
Lembar instrumen ditujukan untuk validasi ahli media, ahli materi, 
dan siswa (subyek uji coba). Instrumen tersebut berisi pertanyaan-
pertanyaan sebagai dasar penilaian kelayakan dari alat permainan edukatif 
Kokatung. 
Berikut merupakan kisi-kisi dari pengembangan alat permainan 
edukatif Kotak Sekat Hitung (Kokatung) untuk kelas II Sekolah Dasar 
Donotirto Kasihan, Bantul yang ditujukan untuk validasi ahli materi, ahli 




Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Media 
Subyek 
Uji Coba 





Keamanan media yang digunakan 1 
Jenis bahan yang digunakan 1 
Keawetan media 1 
Kelengkapan komponen media 1 
Kekuatan pembatas tiap kotak 1 
Kemenarikan buku petunjuk 1 
Kemenarikan cover media 1 
Pemakaian 
Kepraktisan media (mudah dibawa/ 
mudah disimpan) 
1 
Kemudahan penggunaan media 1 
Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas II SD 
1 
Kejelasan buku petunjuk 1 
Gambar 
Kesesuaian gambar dengan materi 1 
Kejelasan gambar 1 
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas II SD 
1 
Warna 
Kesesuaian warna dengan 
karakteristik siswa kelas II SD 
1 
Kesesuaian warna media 1 
Komposisi warna 1 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf 1 
Kesesuaian jenis huruf 1 












Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Materi 
Subyek 
Uji Coba 





Kesesuaian materi dengan Standar 
Kompetensi 
1 
Kesesuaian materi dengan 
Kompetensi Dasar 
1 
Kesesuaian materi dengan Indikator 1 
Kebenaran materi 1 
Kejelasan materi 1 
Kesesuaian soal dengan materi 1 
Kejelasan bahasa yang digunakan 1 
Tingkat kesulitan materi 1 
Penyajian 
Materi 
Kemudahan memahami materi 1 





Tabel. 3.3 Kisi-kisi Instrumen Untuk Siswa 
Subyek 
Uji Coba 




Kemenarikan alat permainan 
edukatif 
1 
Kemenarikan gambar 1 
Kemenarikan warna 1 
Kejelasan tulisan 1 
Kemudahan penggunaan media 1 
Pembelaja
ran 
Kemudahan memahami materi 1 
Kejelasan materi 1 
Kejelasan buku penggunaan 1 
Jumlah 8 
 
H. Teknik Analisis Data 
Menurut Lexy J. Moleong (2000: 33), analisis data adalah proses 
mengorganisasikan dan mengurutkan data ke dalam pola, kategori, dan 
satuan uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan 
hipotesis kerja, seperti yang disarankan oleh data.  
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Analisis data pada pengembangan Alat Permainan Edukatif 
Kokatung menggunakan analisis data deskriptif kuantitatif. Analisis data 
diperoleh melalui penilaian dari ahli media dan ahli materi mengenai 
kualitas dan kelayakan media dengan metode angket. Sedangkan siswa 
diberikan dengan menggunakan angket yang sudah disusun beserta 
alternatif jawabannya. Teknik analisis data kuantitatif ini digunakan untuk 
hasil data pada uji coba operasional utama, uji coba lapangan utama, uji 
coba pelaksanaan sebagai acuan untuk perbaikan produk.  
Dalam validasi ahli pengembangan alat permainan edukatif ini 
teknik analisis data yang digunakan dengan menggunakan skala Likert 
dengan skala penilaian 1-5, yaitu dengan keterangan sebagai berikut: 1) 
sangat kurang, 2) kurang, 3) cukup, 4) baik, 5) sangat baik. 
Menurut S. Eko Putro Widoyoko, mengemukakan rumus konversi 
seperti berikut: 
Tabel 3.4 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 




5  > 4,2 Sangat Baik 
4  > 3,4 – 4,2 Baik 
3  > 2,6 – 3,4 Cukup 
2  > 1,8 – 2,6 Kurang  
1  1,8 Sangat Kurang 
 
Keterangan: 
 (Rerata ideal)   =  (skor maks. ideal + skor min. ideal) 
 (simpangan baku ideal)  =  (skor maks. ideal - skor min. ideal) 
X     = skor empiris 
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Berdasarkan rumus konversi data di atas, maka setelah didapatkan 
data-data kuantitatif untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada 
pengembangan ini diterapkan konversi sebagai berikut: 
Skor Mak = 5 
Skor min = 1 
Xi  = 1/2 (5+1) 
  = 3 
         Sbi   = 1/6 (5-1) 
  = 0,6 
       Skala 5     = X > Xi + 1,80 Sbi 
  = X > 3 + (1,80 x 0,60) 
  = X > 3 + 1,08 
  = X > 4,08 
       Skala 4     = Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi 
  = 3 + (0,60 x 0,60) < X ≤ (1,80 x 0,60) 
  = 3 + 0,36 < X ≤ 4,08 
  = 3,36 < X ≤ 4,08 
        Skala 3 = Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 
  = 3 – (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6) 
  = 3 – 0,36 < X ≤ 3 + 0,36 
  = 2,64 < X ≤ 3,36 
       Skala 2 = Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 0,60 Sbi 
  = 3 – (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 – (0,60 x 0,6) 
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  = 3- 1,08 < X ≤  3 – 0,36 
  = 1,92 < X ≤ 2,64 
       Skala 1 = X ≤ Xi – 1,80 Sbi 
  = X ≤ 3 – (1,80 x 0,6) 
  = X ≤ 3- 1,08 
  = X ≤ 1,92 
Berdasarkan perhitungan tersebut, maka didapatkan data kuantitatif 
ke data kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan menjadi sebagai 
berikut: 
Tabel 3.5 Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif Ke Kualitatif 
Skor Rumus Kriteria 
5 X > 4,08 Sangat baik 
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup 
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
1 X ≤ 1,92 Sangat kurang 
 
Kemudian, data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung 
rata-rata skor (X) pada tiap-tiap aspek. Mencari skor (X) dengan 
menggunakan rumus rata-rata: 
X =  
 X =  skor rata-rata 
 ∑x =  jumlah skor 
 n =  jumlah responden 
Dari keterangan diata dapat disimpulkan bahwa produk atau media 
bisa dikatakan layak diaplikasikan apabila mendapatkan kategori “Baik”. 
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Hasil tersebut diambil melalui validasi dari para ahli, yaitu ahli media dan 
ahli materi. 
Untuk menguji kelayakan media terhadap siswa atau subyek uji 
coba, peneliti menggunakan skala Guttman.  
Tabel 3.6 Skala Guttman 
Skor Kriteria 
0 Tidak  
1 Ya 
 
Pada perhitungan instrumen siswa menggunakan skala Guttman 
dan dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
  
X = Persentase Skor 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan di atas berguna 
untuk mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh 
Sugiyono (2004: 90) yaitu: 
1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation) 
2. 0,26 – 0,50 = Moderately low association (moderately weak 
assocation) 
3. 0,51 – 0,75 = Moderately High association (moderately high 
assocation) 






Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. 0% - 25 %  = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50%  = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
Berdasarkan penghitungan tersebut alat permainan edukatif 
Kokatung dapat dikatakan “layak/baik” digunakan dalam pembelajaran 
apabila persentase kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan 
“Tidak layak/tidak baik” apabila persentase kelayakan ≤ 75%. 
Tabel 3.7 Penilaian Total Instrumen Siswa 
Persentase Kategori 
 Layak 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan 
melalui observasi dan wawancara kepada guru SD Donotirto Kasihan, 
Bantul yang bertujuan untuk mendapatkan informasi awal dan 
gambaran mengenai kondisi dan kendala yang ada pada proses 
pembelajaran. Untuk pengumpulan data dilakukan melalui wawancara 
dengan wali kelas II mengenai proses pembelajaran dan kendala dalam 
pembelajaran. 
Berdasarkan hasil dari observasi dan pengumpulan data di SD 
Donotiro Kasihan, Bantul diperoleh kendala sebagai berikut: 
a. Karakteristik siswa yang masih dominan untuk bermain serta siswa 
mudah bosan jadi kendala guru dalam menyampaikan pelajaran 
b. Guru merasa kesulitan mengajarkan materi mengenai operasi 
hitung Matematika tanpa adanya perantara media 
c. Siswa sulit memahami konsep-konsep yang ada pada operasi 
hitung 
d. Masih terbatasnya media pembelajaran yang mendukung 
Dari permasalahan-permasalahan tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa perlu dikembangkannya media pembelajaran yang menunjang 
proses pembelajaran guru dan siswa khususnya kelas II pada mata 
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pelajaran Matematika materi operasi hitung sehingga penerimaan 
materi dapat lebih optimal. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Dari hasil studi pendahuluan yang dilakukan, peneliti 
menemukan masalah. Permasalahan tersebut adalah siswa kesulitan 
dalam materi operasi hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian. Untuk itu peneliti melakukan pengembangan Alat 
Permainan Edukatif Kokatung dengan kegiatan perencanaan sebagai 
berikut: 
a. Merencanakan isi pengembangan APE Kokatung Matematika kelas 
II SD untuk mengetahui Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar 
dan Indikator yang akan dicapai dalam pembelajaran  
b. Mengumpulkan referensi materi tentang operasi hitung 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian 
c. Mencari gambar-gambar yang mendukung dan berkaitan dengan 
operasi hitung menggunakan internet 
d. Perancangan desain awal media APE Kokatung. Pada awal 
pembuatan menggunakan kertas origami namun karena alasan 
keawetan bahan, maka bahan yang digunakan diganti 
menggunakan kayu dengan medesain bentuk APE menggunakan 
software (Corel Draw X4). Diantaranya mendesain sticker depan 




3. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Tahap pengembangan awal alat permainan edukatif Kokatung 
dilakukan melalui beberapa tahap, diantaranya:  
a. Mengumpulkan materi terkait operasi hitung penjumlahan, 
pengurangan, perkalian dan pembagian untuk kelas II SD. 
b. Mengumpulkan bahan yang digunakan 
1) Kayu  
Membuat papan berukuran 24 cm x 36 cm, dengan kotak yang 
dibuat sekat-sekat kecil berukuran 6 cm x 6 cm dan ukuran 
antar sekat 1 cm masing-masing 10 kotak. Sedangkan sisa nya 
dibuat 2 sekat masing-masing ukuran  8 cm x  16 cm, dengan 
kedalaman sekat 3 cm 
2) Lem Kayu 
Untuk menghubungkan sekat satu dengan yang lain, kayu di 
lem menggunakan lem kayu  
3) Pernis Kayu 
Cat kayu agar kayu awet dan tetap dalam warna aslinya 
4) Kertas Sticker Chromo 
Kertas ini digunakan untuk sticker depan atau cover dari papan 
media dengan menempel pada sisi depan papan. 
5) Kertas Ivory 230 gram 
Kertas Ivory digunakan untuk mencetak kartu soal, tempat 
manik-manik dan cover dari buku petunjuk penggunaan 
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6) Kertas HVS 80 gram 
Kertas ini digunakan untuk mencetak bagian isi buku petunjuk 
penggunaan 
c. Pelaksanaan Pembangan Produk 
1) Produksi Papan Kokatung 
Desain dari papan Kokatung ini menggunakan aplikasi 
Corel Draw X4. Papan ini berbentuk kotak dengan bahan dasar 
kayu. Papan ini berukuran 36 cm x 24 cm dan terdapat 2 sisi 
yang dapat dibuka tutup, didalam papan ini terdapat 10 kotak 
kecil berukuran 6 cm x 6 cm dan 2 kotak besar berukuran 16 
cm x  8 cm dengan kedalaman sekat 3 cm. Pada sisi depan 




Gambar 4.1 Desain Papan  Kokatung 
2) Produksi Kartu Soal 
Produksi dari kartu soal menggunakan aplikasi Corel 
Draw X4 dengan ukuran kartu 5 cm x 7 cm. Di dalam kartu 




    
Gambar 4.2  Desain Kartu Soal Operasi Hitung 
3) Produksi Buku Petunjuk Penggunaan 
Produksi buku penggunaan ini ditujukan untuk siswa 
dengan desain menggunakan Corel Draw X4 dengan ukuran 
buku A5. Di dalam buku petunjuk penggunaan tersebut 
terdapat pengertian singkat dari Kokatung, komponen-
komponen yang terdapat dalam Kokatung, dan cara 
menggunakan Kokatung.  
 
Gambar 4.3 Buku Petunjuk Penggunaan Kokatung 
4) Produksi Tempat Manik-manik 
Produksi tempat manik-manik ini di desain menggunakan 
Corel Draw X4 dengan ukuran 4,5 cm x 6 cm. Tempat ini 
digunakan untuk wadah manik-manik ratusan dan puluhan. 
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Gambar 4.4 Wadah Manik-manik Kokatung 
5) Produksi Manik-manik 
Manik-manik yang digunakan berbentuk bulat bergerigi 
untuk agar tidak licin untuk dipegang. Manik-manik ini 
berdiameter 1 cm. 
 
Gambar 4.5 Manik-manik Kokatung 
d. Evaluasi Media 
Dalam pengembangan Alat Permainan Edukatif ini, peneliti 
meminta pertimbangan kepada ahli media dan ahli materi. Ahli 
media oleh dosen jurusan Teknologi Pendidikan yang berkompeten 
mengenai Alat Permainan Edukatif. Sedangkan ahli materi yaitu 
dosen PGSD FIP UNY yang berkompeten pada mata pelajaran 
Matematika. Berikut adalah adalah hasil validasi ahli media dan 
ahli materi mengenai Kokatung: 
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1) Ahli Materi  
Penilaian ahli materi akan dijadikan acuan untuk 
merevisi produk sebelum di uji cobakan. Ahli materi dalam 
penelitian ini dilakukan oleh Dosen Jurusan Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Negeri Yogyakarta yang 
dilakukan sebanyak 2 kali. Rincian penilaian tersebut 
diantaranya: 
a) Validasi Materi Tahap I 
Tabel 4.1 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 
Aspek Indikator Skor 
Materi 
Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi 4 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 5 
Kesesuaian materi dengan Indikator 5 
Kebenaran materi 3 
Kejelasan materi 3 
Kesesuaian soal dengan materi 4 
Kejelasan bahasa yang digunakan 4 
Tingkat kesulitan materi 4 
Penyajian 
Materi 
Kemudahan memahami materi 4 
Kesesuaian media dengan materi 4 
 Jumlah Skor 40 
 Rerata Skor 4 
 Kriteria Penilaian Baik 
 
Berdasarkan penilaian ahli materi pada tahap I dapat 
diperoleh jumlah keseluruhan 40 dengan rerata skor 4. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa Alat Permainan Edukatif Kokatung 
masuk dalam kriteria “Baik”. Skor yang diperoleh setiap 
indikator mendapatkan rentang dari 3-5 dengan kriteria 
Cukup - Sangat Baik. Menurut peneliti, yang harus 
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diperbaiki adalah penilaian indikator yang paling rendah 
yaitu 2 indikator yang mendapat skor 3. Yaitu indikator 
mengenai kebenaran materi dan kejelasan materi. Selain itu 
validator ahli materi menyatakan bahwa Kokatung layak 
untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran. Bagian-bagian 
yang direvisi sesuai dengan materinya adalah: 
(1) Pengurangan 
Konsep pengurangan, tidak boleh menciptakan subyek 
baru. Harus diambil dari benda yang ada. Seperti 
konsep dibawah ini: 
      
Sebelum direvisi   Sesudah direvisi 
Gambar 4.6 Buku petunjuk penggunaan sebelum direvisi (konsep 
pengurangan) dan sesudah direvisi. 
 
(2) Perkalian 
Konsep perkalian yang terbalik.  
Pada soal  3 x 4 = 4 + 4 + 4 bukan 3 x 4 = 3 + 3 + 3 + 3 
Seperti dijelaskan dibawah ini: 
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 Sebelum direvisi   Sesudah direvisi 
Gambar 4.7 Buku petunjuk penggunaan sebelum direvisi (konsep 
perkalian) dan sesudah direvisi. 
 
b) Validas Materi Tahap II 
Tabel 4.2 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 
Aspek Indikator Skor 
Materi 
Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi 4 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 5 
Kesesuaian materi dengan Indikator 5 
Kebenaran materi 5 
Kejelasan materi 4 
Kesesuaian soal dengan materi 5 
Kejelasan bahasa yang digunakan 4 
Tingkat kesulitan materi 4 
Penyajian 
Materi 
Kemudahan memahami materi 5 
Kesesuaian media dengan materi 5 
 Jumlah Skor 46 
 Rerata Skor 4,6 




Berdasarkan penilaian ahli materi pada tahap II 
dapat diperoleh jumlah keseluruhan 46 dengan rerata skor 
4,6. Jika dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa Alat Permainan Edukatif 
Kokatung masuk ke dalam kriteria “Sangat Baik”. Skor 
yang diperoleh setiap indikator mendapatkan rentang dari 
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4-5 dengan kriteria Baik - Sangat Baik. Validator ahli 
materi menyatakan bahwa Kokatung layak untuk di uji 
coba tanpa revisi. 
2) Ahli Media 
Penilaian ahli media akan dijadikan acuan untuk 
merevisi produk sebelum di uji cobakan. Ahli media dalam 
penelitian ini dilakukan oleh Dosen Jurusan Teknologi 
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta yang dilakukan 
sebanyak 3 kali. Rincian penilaian tersebut diantaranya:  
a) Validasi Media Tahap I 
Tabel 4.3 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 
Aspek Indikator Skor 
Fisik 
Keamanan media yang digunakan 4 
Jenis bahan yang digunakan 4 
Keawetan media 4 
Kelengkapan komponen media 2 
Kekuatan pembatas tiap kotak 4 
Kemenarikan buku petunjuk 3 
Kemenarikan cover media 4 
Pemakaian 
Kepraktisan media (mudah dibawa/ mudah disimpan) 2 
Kemudahan penggunaan media 2 
Kesesuaian media dengan karakteristik siswa kelas II SD 3 
Kejelasan buku petunjuk 2 
Gambar 
Kesesuaian gambar dengan materi 4 
Kejelasan gambar 4 
Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Warna 
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Kesesuaian warna media 4 
Komposisi warna 4 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf 3 
Kesesuaian jenis huruf 3 
Kejelasan tulisan 4 
 Jumlah Skor 68 
 Rerata Skor 3,4 




Berdasarkan penilaian ahli media pada tahap I dapat 
diperoleh jumlah skor 68 dengan rerata skor 3,4. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa Alat Permainan Edukatif Kokatung 
masuk ke dalam kriteria “Baik”. Skor yang diperoleh setiap 
indikator mendapatkan rentang dari 2-4 dengan kriteria 
Cukup - Baik. Menurut peneliti, yang lebih dikhususkan 
untuk diperbaiki adalah penilaian indikator yang paling 
rendah yaitu indikator mengenai kelengkapan komponen 
media, kepraktisan media, kemudahan penggunaan media, 
dan kejelasan buku petunjuk 4 indikator yang mendapat 
skor 2. Selain itu validator ahli media juga menyatakan 
bahwa Kokatung belum layak dikarenakan beberapa alasan, 
diantaranya: 
(1) Komponen kurang lengkap, untuk penjumlahan dan 
pengurangan menggunakan manik-manik dengan warna 
yang berbeda, selain itu penambahan jumlah manic-
manik agar dapat digunakan secara berkelompok. 
(2) Kepraktisan media, tempat manik-manik untuk masing-
masing operasi hitung dibedakan 
(3) Penjelasan pada buku petunjuk lebih rinci dan lengkap 




b) Validasi Media Tahap II 
Tabel 4.4 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 
Aspek Indikator Skor 
Fisik 
Keamanan media yang digunakan 4 
Jenis bahan yang digunakan 4 
Keawetan media 5 
Kelengkapan komponen media 4 
Kekuatan pembatas tiap kotak 5 
Kemenarikan buku petunjuk 3 
Kemenarikan cover media 4 
Pemakaian 
Kepraktisan media (mudah dibawa/ mudah disimpan) 3 
Kemudahan penggunaan media 3 
Kesesuaian media dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Kejelasan buku petunjuk 3 
Gambar 
Kesesuaian gambar dengan materi 4 
Kejelasan gambar 4 
Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Warna 
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Kesesuaian warna media 4 
Komposisi warna 4 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf 3 
Kesesuaian jenis huruf 3 
Kejelasan tulisan 4 
 Jumlah Skor 76 
 Rerata Skor 3,8 
 Kriteria Penilaian Baik 
 
Berdasarkan penilaian ahli media pada tahap II dapat 
diperoleh jumlah skor 76 dengan rerata skor 3,8. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa Alat Permainan Edukatif Kokatung 
masuk ke dalam kriteria “Baik”. Skor yang diperoleh setiap 
indikator mendapatkan rentang dari 3-5 dengan kriteria 
Cukup - Sangat Baik. Menurut peneliti, yang harus 
diperbaiki adalah penilaian indikator yang paling rendah 
yaitu  indikator yang mendapat skor 3. Yaitu indikator 
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mengenai kemenarikan buku petunjuk, kepraktisan media, 
kemudahan penggunaan media, kejelasan buku petunjuk, 
kesesuaian ukuran huruf, dan kesesuaian jenis huruf. 
Validator ahli media menyatakan bahwa Kokatung layak 
untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran. Bagian-bagian 
yang direvisi dari Alat Permainan Edukatif Kokatung ini 
adalah: 
(1) Keterangan warna pada komponen Kokatung, yaitu 
manik-manik 
     
Sebelum direvisi   Sesudah direvisi 
 
Gambar 4.8 Buku petunjuk penggunaan sebelum direvisi (keterangan warna 
dan pengaturan spasi) dan sesudah direvisi. 
 
(2) Penggunaan Bahasa dan Bold 
Untuk penggunaan bahasa harus disesuaikan dengan 
siswa, serta penggunaan tulisan yang seharusnya tidak 
perlu menggunakan bold 
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Sebelum direvisi     Sesudah direvisi 
Gambar 4.9 Contoh buku petunjuk penggunaan sebelum direvisi (penggunaan 
bahasa dan pengaturan huruf bold) dan sesudah direvisi. 
 
c) Validasi Media Tahap III 
Tabel 4.5 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap III 
Aspek Indikator Skor 
Fisik 
Keamanan media yang digunakan 4 
Jenis bahan yang digunakan 4 
Keawetan media 5 
Kelengkapan komponen media 4 
Kekuatan pembatas tiap kotak 5 
Kemenarikan buku petunjuk 3 
Kemenarikan cover media 4 
Pemakaian 
Kepraktisan media (mudah dibawa/ mudah disimpan) 3 
Kemudahan penggunaan media 3 
Kesesuaian media dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Kejelasan buku petunjuk 4 
Gambar 
Kesesuaian gambar dengan materi 4 
Kejelasan gambar 4 
Kesesuaian gambar dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Warna 
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
Kesesuaian warna media 4 
Komposisi warna 4 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf 3 
Kesesuaian jenis huruf 3 
Kejelasan tulisan 4 
 Jumlah Skor 77 
 Rerata Skor 3,85 
 Kriteria Penilaian Baik 
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Berdasarkan penilaian ahli media pada tahap III 
dapat diperoleh jumlah skor 77 dengan rerata skor 3,85. 
Jika dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa Alat Permainan Edukatif Kokatung 
masuk ke dalam kriteria “Baik”. Skor yang diperoleh setiap 
indikator mendapatkan rentang dari 3-5 dengan kriteria 
Cukup - Sangat Baik. Validator ahli media menyatakan 
bahwa Kokatung layak untuk di uji coba dengan sedikit 
saran. Bagian-bagian tersebut adalah: 
(1) Jenis huruf disesuaikan 
(2) Dirapikan, agar lebih menarik 
4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Hasil uji coba lapangan awal pada pengembangan Alat 
Permainan Edukatif Kokatung dilakukan oleh 3 siswa kelas II SD 
Donotirto Kasihan, Bantul. Jumlah butir soal sebanyak 8 soal dengan 
skor tertinggi 1 dan skor terendah adalah 0. Berdasarkan hasil 
penelitian yang dilakukan, peneliti memperoleh hasil dengan jumlah 
penilaian sebanyak 19 dari total jumlah penilaian sebanyak 24. Dari 
jumlah penilaian tersebut dapat dipresentasikan menjadi 79,1% 
sehingga dapat dikatakan bahwa media Kokatung “Layak”. Dalam 
penelitian pada uji coba lapangan awal yang melibatkan 3 siswa kelas 
II ini, media tersebut mendapatkan respon yang baik. Siswa tertarik 
untuk memainkannya, mengambil salah satu soal dan menjawabnya 
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menggunakan media Kokatung. Namun dalam prakteknya terdapat 
saran dari siswa, bahwa manik-manik yang digunakan dalam proses 
berhitung masih kurang. Seperti dijelaskan pada tabel dibawah ini: 
Tabel 4.6 Tabel Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
NO PERTANYAAN SKOR PRESENTASE 
1 
Apakah menurut adik-adik kokatung itu menarik untuk 
digunakan belajar ? 
3 100% 
2 
Apakah adik-adik menyukai gambar yang ada dalam 
kokatung tersebut ? 
3 100% 
3 




Apakah tulisan dalam buku petunjuk penggunaan itu 
sudah jelas ? 
2 66,6% 
5 Apakah media kokatung tersebut mudah digunakan? 3 100% 
6 
Apakah adik-adik dapat memahami semua materi yang 
dijelaskan mengenai operasi hitung? 
1 33,3% 
7 
Apakah adik-adik sudah jelas dengan semua materi yang 
ada dalam Kokatung ? 
2 66,6% 
8 
Apakah adik-adik sudah jelas menggunakan media ini 
melalui buku petunjuk penggunaan ? 
3 100% 
 Presentase jumlah penilaian seluruh siswa (x) 19 79,1% 
        
       =    x 100 % 
  =  x 100 %  = 79,1 % 
5. Hasil Revisi Uji Coba Produk Awal 
Berdasarkan hasil uji coba produk awal media Kokatung 
Matematika mengenai operasi hitung penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian ini dinyatakan “Layak/baik”  digunakan 
untuk siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. Hanya ada sedikit 
revisi, yaitu di penambahan jumlah manik-manik yang disediakan 





6. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Pada uji coba lapangan utama ini, subyek uji coba nya 
dilakukan oleh 6 siswa dari kelas II. Jumlah butir soal sebanyak 8 soal 
dengan skor tertinggI 1 dan skor terendah adalah 0. Berdasarkan hasil 
penelitian yang dilakukan, peneliti memperoleh hasil dengan jumlah 
penilaian sebanyak 46 dari total jumlah penilaian sebanyak 48. Dari 
jumlah penilaian tersebut dapat dipresentasikan menjadi 95,8% 
sehingga dapat dikatakan bahwa media Kokatung “Layak”. Seperti 
dijelaskan pada tabel dibawah ini: 
Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
NO PERTANYAAN SKOR PRESENTASE 
1 
Apakah menurut adik-adik kokatung itu menarik untuk 
digunakan belajar ? 
6 100% 
2 
Apakah adik-adik menyukai gambar yang ada dalam 
kokatung tersebut ? 
6 100% 
3 




Apakah tulisan dalam buku petunjuk penggunaan itu 
sudah jelas ? 
6 100% 
5 Apakah media kokatung tersebut mudah digunakan? 6 100% 
6 
Apakah adik-adik dapat memahami semua materi yang 
dijelaskan mengenai operasi hitung? 
6 100% 
7 
Apakah adik-adik sudah jelas dengan semua materi yang 
ada dalam Kokatung ? 
5 83,3% 
8 
Apakah adik-adik sudah jelas menggunakan media ini 
melalui buku petunjuk penggunaan ? 
5 83,3% 
 Presentase jumlah penilaian seluruh siswa (x) 46 95,8% 
 
7. Hasil Penyempurnaan Uji Coba Lapangan Utama 
Berdasarkan hasil uji coba produk awal, media Kokatung 
Matematika mengenai operasi hitung ini dinyatakan “Layak/baik”  
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digunakan untuk siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
Sehingga peneliti tidak melakukan revisi pada media Kokatung. 
8. Hasil Uji Coba Pelaksanaan 
Pada uji coba pelaksanaan ini, subyek uji coba nya melibatkan 
21 siswa kelas II. Jumlah butir soal sebanyak 8 soal dengan skor 
tertinggi 1 dan skor terendah adalah 0. Berdasarkan hasil penelitian 
yang dilakukan, peneliti memperoleh hasil dengan jumlah penilaian 
sebanyak 166 dari total jumlah penilaian sebanyak 168. Dari jumlah 
penilaian tersebut dapat dipresentasikan menjadi 98,9% sehingga dapat 
dikatakan bahwa media Kokatung “Layak”. Seperti dijelaskan pada 
tabel dibawah ini: 
Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Pelaksanaan 
NO PERTANYAAN SKOR PRESENTASE 
1 
Apakah menurut adik-adik kokatung itu menarik untuk 
digunakan belajar ? 
21 100% 
2 
Apakah adik-adik menyukai gambar yang ada dalam 
kokatung tersebut ? 
20 95,2% 
3 




Apakah tulisan dalam buku petunjuk penggunaan itu 
sudah jelas ? 
20 95,2% 
5 Apakah media kokatung tersebut mudah digunakan? 21 100% 
6 
Apakah adik-adik dapat memahami semua materi yang 
dijelaskan mengenai operasi hitung? 
21 100% 
7 
Apakah adik-adik sudah jelas dengan semua materi yang 
ada dalam Kokatung ? 
21 100% 
8 
Apakah adik-adik sudah jelas menggunakan media ini 
melalui buku petunjuk penggunaan ? 
21 100% 




9. Hasil Penyempurnaan Produk Akhir 
Pada uji coba pelaksanaan APE Kokatung untuk Matematika 
dengan pokok bahasan penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian sudah dikatakan layak dan baik untuk digunakan untuk 
kelas II Sekolah Dasar. Dalam proses penelitian, didapatkan data 
bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dalam memainkan media 
Kokatung tersebut. Deskripsi dari APE Kokatung dibagi menjadi dua 
kategori, yaitu: 
a. Spesifikasi secara fisik 
Dalam APE Kokatung ini terdapat beberapa komponen di 
dalamnya: 
1) Berbentuk papan 36 cm x 24 cm dengan kotak yang dibuat 
sekat-sekat kecil berukuran 6 cm x 6 cm dan ukuran antar sekat 
1 cm masing-masing 10 kotak. Sedangkan sisa nya dibuat 2 
sekat masing-masing ukuran  16 cm x  8 cm. dengan 
kedalaman sekat 3 cm 
2) Kartu soal yang dicetak dengan kertas Ivory 230 gram dengan 
ukuran kartu soal 5 cm x 7 cm 
3) Buku petunjuk penggunaan alat permainan edukatif Kotak 
Sekat Hitung (Kokatung) pada cover dicetak dengan kertas 





4) Kertas dari Ivory 230 gram untuk tempat manik-manik 
5) Menggunakan manik-manik berasal dari plastik, yang akan 
dipakai untuk media hitung 
b. Spesifikasi secara substansi 
Alat Permainan Edukatif ini dikembangkan untuk kelas II SD 
Donotirto Kasihan, Bantul untuk mata pelajaran Matematika 
dengan pokok bahasan operasi hitung penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian. 
B. Pembahasan 
Media yang dikembangkan ini merupakan alat permainan edukatif 
yang dirancang khusus untuk kelas II Sekolah Dasar pada mata pelajaran 
Matematika, dengan mengacu pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(KTSP). Melalui APE ini diharapkan dapat mengoptimalkan proses 
pembelajaran yang berlangsung pada mata pelajaran Matematika kelas II 
Sekolah Dasar. 
Dari pengembangan APE ini diharapkan dapat menunjang proses 
pembelajaran siswa terutama kelas II SD yang dapat digunakan untuk 
perseorangan maupun kelompok maksimal 5 siswa. Seperti menurut 
Hujair AH Sanaky (2013: 6-7) keterkaitan antara media pembelajaran 
dengan tujuan pembelajaran, materi, metode, dan kondisi siswa, harus 
menjadi perhatian dan pertimbangan pengajaran dalam memilih dan 
menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga media 
yang digunakan lebih efektif dan efisien untuk mencapai tujuan 
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pembelajaran. Pengembangan media ini disesuaikan dengan Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator mata pelajaran Matematika 
serta menyesuaikan karakteristik dari siswa kelas II SD yang masih 
mencari kepuasan bermain. Sesuai dengan pendapat yang ditekankan oleh 
Mayke (1995) yang menyatakan bahwa belajar dengan bermain 
memberikan kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-
ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktikkan dan 
mendapatkan bermacam-macam konsep serta pengertian yang tidak 
terhitung banyaknya. 
Tujuan dari pengembangan APE ini adalah untuk menghasilkan 
Alat Permainan Edukatif  untuk siswa kelas II SD yang layak  digunakan 
sehingga proses mentransfer informasi antara guru dan siswa akan lebih 
mudah dengan adanya media pendukung. Hal tersebut mengacu pada 
pendapat Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (1991: 2) tujuan media 
pembelajaran yaitu, mempermudah proses pembelajaran, meningkatkan 
efisiensi pembelajaran, menjaga relevansi antara materi pembelajaran dan 
tujuan pembelajaran, serta membantu konsentrasi siswa.  Media 
pembelajaran yang baik merupakan media pembelajaran yang dapat 
mendorong  siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran dan hasil 
belajar lebih optimal. 
Kelayakan dari pengembangan media ini diperoleh dengan 
menggunakan angket yang diberikan kepada ahli media, ahli materi dan 
subyek uji coba atau siswa kelas II. Untuk para ahli media dan materi 
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diberikan instrumen penilaian berupa angket dan saran atau komentar. 
Sedangkan untuk siswa kelas II diberikan instrumen penilaian berupa 
angket dengan pilihan jawaban “ya dan tidak”. 
Pada tahap uji kelayakan media terdapat beberapa tahapan, yaitu: 
1) validasi ahli materi 2) validasi ahli media 3) uji coba lapangan awal 4) 
uji coba lapangan utama 5) uji coba pelaksanaan.  
Pada tahap validasi materi I, memperoleh penilaian dengan 
kategori “Baik”. Validator ahli materi memberikan saran dan komentar 
berupa kesalahan dari konsep operasi hitung pengurangan dan perkalian 
yaitu, konsep dari pengurangan tidak boleh menciptakan subyek baru, 
harus diambil dari benda yang ada. Sedangkan konsep perkalian 3 x 4 = 4 
+ 4 + 4 bukan 3 x 4 = 3 + 3 + 3 + 3. Hal tersebut sesuai dengan yang 
dikemukakan oleh Muchtar A. Karim (1996: 101), operasi perkalian dapat 
didefinisikan sebagai penjumlahan berulang. Misalkan pada perkalian 4 x 
3 dapat didefinisikan sebagai 3 + 3 + 3 + 3 = 12. 
Pada tahap validasi materi II, memperoleh penilaian dengan 
kategori “Sangat Baik”. Saran dan komentar yang diberikan oleh validator 
ahli materi yaitu, media sudah baik dan materi sesuai dengan siswa kelas 
II SD. Hal ini sesuai dengan salah satu tujuan media pembelajaran yaitu 
menjaga keterkaitan antara materi pelajaran dengan tujuan belajar menurut 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (1991: 2). Media tersebut dinyatakan 
layak dan dapat diuji cobakan tanpa melakukan revisi. 
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Pada validasi media dilakukan 3 tahap, pada tahap I media 
dinyatakan belum layak dikarenakan media kurang efekif dan efisien, 
kurang multifungsi sebagai media yang digunakan untuk operasi hitung 
pada mata pelajaran Matematika. 
Pada validasi media II validator menyatakan bahwa APE tersebut 
memperoleh penilaian dalam kategori “Baik” dan  terdapat bagian-bagian 
yang harus direvisi, diantaranya yaitu keterangan warna pada komponen 
Kokatung, yaitu manik-manik serta penggunaan bahasa dan bold, untuk 
penggunaan bahasa harus disesuaikan dengan siswa, serta penggunaan 
tulisan yang seharusnya tidak perlu menggunakan bold. 
Tahap validasi media III, memperoleh penilaian dalam kategori 
“Baik”. Media sudah dapat di uji cobakan namun masih ada sedikit revisi, 
padabuku petunjuk penggunaan diantaranya jenis huruf disesuaikan dan 
buku petunjuk dirapikan agar lebih menarik. 
Selanjutnya, peneliti melakukan uji coba sebanyak 3 tahap, yaitu 
uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan uji coba 
pelaksanaan. Pada tahap uji coba lapangan awal, melibatkan 3 orang siswa 
kelas II SD untuk dijadikan subyek uji coba media. Penilaian pada subyek 
uji coba menggunakan angket dengan 8 indikator yang ada didalamnya. 
Pada tahap uji coba lapangan awal, APE Kokatung mendapatkan 
perolehan persentase sebanyak 79,1% dengan kategori “Layak”. Hal ini 
dapat dilihat ketika mereka menggunakan APE dalam memecahkan soal 
yang sudah disediakan di dalam Kokatung. Mereka sangat tertarik dan 
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antusias untuk menggunakannya. Hal ini sesuai dengan prinsip yang 
dikemukakan oleh Dr. C. Asri Budiningsih (2003: 122), salah satu dari 
prinsip-prinsip desain pembelajaran yaitu, prinsip penggunaan alat 
pemusat perhatian. Dalam proses belajar perhatian siswa belajar terpusat 
pada pesan yang dipelajari. Pada tahap ini siswa mengatakan, manik-
manik biru yang bernilai puluhan masih kurang. Sehingga peneliti 
menambah manik-manik yang disediakan pada APE Kokatung. 
Pencapaian tersebut dirasa rendah oleh peneliti dalam kategori layak 
dikarenakan beberapa siswa masih belum dapat dikondisikan dalam proses 
pembelajaran, yaitu siswa belum memperhatikan sepenuhnya.  
Pada tahap uji coba lapangan utama, melibatkan 6 siswa kelas II 
SD. Pada tahap ini APE Kokatung memperoleh hasil penilaian dengan 
persentase sebanyak 95,8% dengan kategori “Layak”. Siswa tertarik untuk 
memainkan APE Kokatung dengan cara berkelompok. Mereka mencoba 
menyelesaikan soal bersama-sama dengan temannya secara berpasangan. 
Uji coba pelaksanaan melibatkan 21 siswa kelas II SD dengan 
perolehan persentase sebanyak 98,8% dengan kategori “Layak”. Pada uji 
coba yang terakhir ini, siswa kelas II memberikan respon yang sangat baik 
dalam menggunakan APE Kokatung. Mereka tertarik ingin menguasai 
cara memainkan Kokatung dengan belajar konsep operasi hitung. Dalam 
permainan nya, mereka dilatih untuk mengerjakan soal sendiri 
menggunakan media tersebut untuk melatih kemandiriannya, kemudian 
mereka akan menyelesaikan soal berikutnya dengan cara berkelompok. 
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Berdasarkan hasil penelitian melalui 5 tahap, yaitu 1) validasi ahli 
materi 2) validasi ahli media 3) uji coba lapangan awal 4) uji coba 
lapangan utama 5) uji coba pelaksanaan, maka Alat Permainan Edukatif 
“Layak” untuk digunakan sebagai media dalam menunjang proses 
pembelajaran di kelas pada mata pelajaran Matematika dengan pokok 
bahasan operasi hitung. 
Keunggulan dari media ini adalah media yang digunakan menarik 
untuk siswa kelas II SD sehingga mereka tertarik untuk memainkan media, 
membantu peserta didik untuk belajar dan memahami operasi hitung pada 
mata pelajaran Matematika dengan mudah, pembuatan media disesuaikan 
konsep yang diajarkan atau sesuai dengan Standar Kompetensi, 
Kompetensi Dasar dan Indikator. 
C. Keterbatasan Pengembangan 
Dalam pengembangan APE Kokatung ini terdapat beberapa 
keterbatasan dalam penelitian, yaitu: Media pembelajaran hanya 
dikembangkan sebanyak 3 buah jadi dalam tahap uji coba harus bergantian 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
Alat Permainan Edukatif Kokatung ini dikembangkan melalui 
tahapan penelitian dan pengembangan menurut Borg dan Gall (1989) yang 
dikutip dari Nana Syaodih Sukmadinata (2015: 169-170). Peneliti 
melakukan 9 tahapan diantaranya, 1) Penelitian dan pengumpulan data, 2) 
Perencanaan, 3) Pengembangan draf produk yang sudah divalidasi oleh 
ahli materi dengan mendapatkan perolehan skor 4,6 dengan kategori 
“Sangat Baik” dan dari ahli media mendapatkan perolehan skor 3,85 
dengan kategori “Baik”, 4) Uji coba lapangan awal dengan melibatkan 3 
siswa kelas II SD mendapatkan persentase sebanyak 79,1% dengan 
kategori “Layak”, 5) Merevisi hasil uji coba yaitu penambahan manik-
manik warna biru, 6) Uji coba lapangan utama melibatkan 6 siswa kelas II 
SD mendapatkan persentase sebanyak 95,8% dengan kategori “Layak”, 7) 
Penyempurnaan produk hasil uji lapangan tidak dilakukan karena tidak 
ada yang harus direvisi atau diperbaiki, 8) Uji pelaksanaan lapangan 
melibatkan 21 siswa kelas II SD mendapatkan persentase sebanyak 98,8% 
dengan kategori “Layak”, 9) Penyempurnaan produk akhir adalah berupa 
Alat Permainan Edukatif Kokatung yang layak digunakan dalam proses 
pembelajaran pada mata pelajaran Matematika, pokok bahasan operasi 





B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, ada beberapa saran yang 
disampaikan diantaranya: 
1. Bagi pengembang atau peneliti, diharapkan untuk lebih 
menyempurnakan alat permainan edukatif yang dikembangkan agar 
lebih kreatif dan inovatif sehingga dapat bermanfaat bagi siswa dalam 
proses belajarnya. 
2. Bagi guru, diharapkan untuk memanfaatkan alat permainan edukatif 
Kokatung sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran 
Matematika, agar proses pembelajarannya lebih menyenangkan. 
3. Bagi siswa, diharapkan dengan adanya alat permainan edukatif ini 
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Lampiran 1. Perangkat Pembelajaran  
a. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Satuan Pendidikan : SD Donotirto 
Kelas / Semester : II / 2 
Tema    : Bilangan 
Waktu   : 1x pertemuan ( 3 x 35 menit ) 
 
A. Standar Kompetensi 
Bilangan: melakukan penjumlahan dan pengurangan sampai 500, 
perkalian dan pembagian sampai dua angka 
B. Kompetensi Dasar 
1. Melakukan penjumlahan dengan hasil 500 
2. Melakukan pengurangan sampai 500 
3. Melakukan perkalian bilangan yang hasilnya bilangan dua angka 
4. Melakukan pembagian dua angka 
C. Indikator 
1. Mengingat dan mempraktekkan cara menjumlah dan mengurangi 
2. Mengingat dan mempraktekkan perkalian dengan cara penjumlahan 
berulang 
3. Mengingat dan mempraktekkan pembagian dengan cara pengurangan 
berulang 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat mengingat dan mempraktekkan bagaimana cara 
menjumlah dan mengurangi 
2. Siswa dapat mengingat dan mempraktekkan perkalian dengan cara 
penjumlahan berulang 
3. Siswa dapat mengingat dan mempraktekkan cara pembagian dengan 
cara pengurangan berulang 
E. Materi Ajar ( materi pokok ) 
1. Penjumlahan dan pengurangan 
2. Perkalian dan pembagian 
F. Metode Pembelajaran 






G. Langkah-langkah Pembelajaran 














































b. Merapikan siswa 
c. Do’a 
d. Presensi 
e. Apersepsi: memberikan contoh-contoh yang 
berkaitan dengan materi operasi hitung 
f. Motivasi: menjelaskan tengtang operasi hitung 
g. Tujuan: pembelajaran ini akan membahas 




Dalam kegiatan eksplorasi terdiri dari: 
 Menjelaskan mengenai cara menjumlah 
 Mengerjakan hitung penjumlahan 
 Menjelaskan mengenai cara mengurang 
 Mengerjakan hitung pengurangan 
 Menjelaskan konsep perkalian 
 Mengerjakan hitung perkalian 
 Menjelaskan konsep pembagian 
 Mengerjakan hitung pembagian 
b. Elaborasi 
Dalam kegiatan elaborasi terdiri dari: 
 Membiasakan siswa membaca dan menulis 
melalui tugas-tugas tertentu yang bermakna 
 Memfasilitasi siswa melalui pemberian 
tugas, diskusi dan lain-lain untuk 
memunculkan gagasan baru baik lisan 
maupun tertulis 
 Memberi kesempatan siswa untuk berpikir, 
menganalisi, dan menyelesaikan masalah 
 Memfasilitasi siswa membuat laporan 
eksplorasi yang dilakukan baik lisan 
maupun tertulis secara individual maupun 
kelompok 
c. Konfirmasi 
 Melakukan tanya jawab tentang hal-hal 
yang belum diketahui siswa 
 Bersama-sama melakukan Tanya jawab 
meluruskan kesalahpahaman, memberikan 








































Lampiran 2. Penilaian Ahli Materi 







b. Angket Evaluasi Ahli Materi Tahap I 
 
LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI 
PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF KOTAK SEKAT 
HITUNG (KOKATUNG) MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK 
KELAS II SD DONOTIRTO KASIHAN BANTUL 
 
Tema   : Perkalian dan Pembagian 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II  
Pengembang  : Tanfilu Awalizah 
Evaluator  : Rahayu Condro Murti, M.Si 
Tanggal  :      April 2016 
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media dalam “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak 
Sekat Hitung (Kokatung) Mata Pelajaran Matematika Untuk Kelas II SD 
Donotirto Kasihan Bantul”. Pendapat, kritik dan saran akan sangat 
bermanfaat untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran ini. 
Sehubungan dengan hal tersebut mohon Bapak/Ibu untuk bersedia 
memberikan jawaban pada setiap aspek penilaian yang tecantum dalam 
tabel dibawah dengan memberikan tanda “” pada kolom 1, 2, 3, 4 dan 5 
sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Contoh:  
No Aspek Yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Jenis bahan yang digunakan      
2 Keawetan media yang digunakan      
 
Keterangan Skala Penilaian: 
1 = Sangat Kurang 
2 = Kurang 
3 = Cukup 
4 = Baik 
5 = Sangat Baik 
 
Komentar atau saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar 
tambahan yang telah disediakan atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar 


















c. Angket Evaluasi Ahli Materi Tahap II 
 
LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI 
PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF KOTAK SEKAT 
HITUNG (KOKATUNG) MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK 
KELAS II SD DONOTIRTO KASIHAN BANTUL 
 
Tema   : Perkalian dan Pembagian 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II  
Pengembang  : Tanfilu Awalizah 
Evaluator  : Rahayu Condro Murti, M.Si 
Tanggal  :      April 2016 
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media dalam “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak 
Sekat Hitung (Kokatung) Mata Pelajaran Matematika Untuk Kelas II SD 
Donotirto Kasihan Bantul”. Pendapat, kritik dan saran akan sangat 
bermanfaat untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran ini. 
Sehubungan dengan hal tersebut mohon Bapak/Ibu untuk bersedia 
memberikan jawaban pada setiap aspek penilaian yang tecantum dalam 
tabel dibawah dengan memberikan tanda “” pada kolom 1, 2, 3, 4 dan 5 
sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Contoh:  
No Aspek Yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Jenis bahan yang digunakan      
2 Keawetan media yang digunakan      
 
Keterangan Skala Penilaian: 
1 = Sangat Kurang 
2 = Kurang 
3 = Cukup 
4 = Baik 
5 = Sangat Baik 
 
Komentar atau saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar 
tambahan yang telah disediakan atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar 
















































































Lampiran 3. Penilaian Ahli Media 
a. Angket Evaluasi Ahli Media Tahap I 
 
LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA 
PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF KOTAK SEKAT 
HITUNG (KOKATUNG) MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK 
KELAS II SD DONOTIRTO KASIHAN BANTUL 
 
Tema   : Perkalian dan Pembagian 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II  
Pengembang  : Tanfilu Awalizah 
Evaluator  : Sisca Rahmadonna, M. Pd 
Tanggal  :      April 2016 
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media dalam “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak 
Sekat Hitung (Kokatung) Mata Pelajaran Matematika Untuk Kelas II SD 
Donotirto Kasihan Bantul”. Pendapat, kritik dan saran akan sangat 
bermanfaat untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran ini. 
Sehubungan dengan hal tersebut mohon Bapak/Ibu untuk bersedia 
memberikan jawaban pada setiap aspek penilaian yang tecantum dalam 
tabel dibawah dengan memberikan tanda “” pada kolom 1, 2, 3, 4 dan 5 
sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Contoh:  
No Aspek Yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Jenis bahan yang digunakan      
2 Keawetan media yang digunakan      
 
Keterangan Skala Penilaian: 
1 = Sangat Kurang 
2 = Kurang 
3 = Cukup 
4 = Baik 
5 = Sangat Baik 
 
Komentar atau saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar 
tambahan yang telah disediakan atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar 












b. Angket Evaluasi Ahli Media Tahap II 
 
LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA 
PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF KOTAK SEKAT 
HITUNG (KOKATUNG) MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK 
KELAS II SD DONOTIRTO KASIHAN BANTUL 
 
Tema   : Perkalian dan Pembagian 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II  
Pengembang  : Tanfilu Awalizah 
Evaluator  : Sisca Rahmadonna, M. Pd 
Tanggal  :      April 2016 
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media dalam “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak 
Sekat Hitung (Kokatung) Mata Pelajaran Matematika Untuk Kelas II SD 
Donotirto Kasihan Bantul”. Pendapat, kritik dan saran akan sangat 
bermanfaat untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran ini. 
Sehubungan dengan hal tersebut mohon Bapak/Ibu untuk bersedia 
memberikan jawaban pada setiap aspek penilaian yang tecantum dalam 
tabel dibawah dengan memberikan tanda “” pada kolom 1, 2, 3, 4 dan 5 
sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Contoh:  
No Aspek Yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Jenis bahan yang digunakan      
2 Keawetan media yang digunakan      
 
Keterangan Skala Penilaian: 
1 = Sangat Kurang 
2 = Kurang 
3 = Cukup 
4 = Baik 
5 = Sangat Baik 
 
Komentar atau saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar 
tambahan yang telah disediakan atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar 













c. Angket Evaluasi Ahli Media Tahap III 
 
LEMBAR INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA 
PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF KOTAK SEKAT 
HITUNG (KOKATUNG) MATA PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK 
KELAS II SD DONOTIRTO KASIHAN BANTUL 
 
Tema   : Perkalian dan Pembagian 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II  
Pengembang  : Tanfilu Awalizah 
Evaluator  : Sisca Rahmadonna, M. Pd 
Tanggal  :      April 2016 
 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media dalam “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak 
Sekat Hitung (Kokatung) Mata Pelajaran Matematika Untuk Kelas II SD 
Donotirto Kasihan Bantul”. Pendapat, kritik dan saran akan sangat 
bermanfaat untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran ini. 
Sehubungan dengan hal tersebut mohon Bapak/Ibu untuk bersedia 
memberikan jawaban pada setiap aspek penilaian yang tecantum dalam 
tabel dibawah dengan memberikan tanda “” pada kolom 1, 2, 3, 4 dan 5 
sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Contoh:  
No Aspek Yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Jenis bahan yang digunakan      
2 Keawetan media yang digunakan      
 
Keterangan Skala Penilaian: 
1 = Sangat Kurang 
2 = Kurang 
3 = Cukup 
4 = Baik 
5 = Sangat Baik 
 
Komentar atau saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar 
tambahan yang telah disediakan atas kesediaan Bapak/Ibu mengisi lembar 



















Lampiran 4. Rekapitulasi Data Penelitian  













b. Hasil Penilaian Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal 
 
No Pertanyaan 
Nama Siswa  
Skor 
RSK IRSA AGS 
1 Apakah menurut adik-adik kokatung itu menarik 
untuk digunakan belajar ? 
1 1 1 3 
2 Apakah adik-adik menyukai gambar yang ada 
dalam kokatung tersebut ? 
1 1 1 3 
3 Apakah warna-warna yang ada dalam kokatung 
sudah menarik ? 
0 1 1 2 
4 Apakah tulisan dalam buku petunjuk penggunaan 
itu sudah jelas ? 
1 1 0 2 
5 Apakah media kokatung tersebut mudah 
digunakan? 
1 1 1 3 
6 Apakah adik-adik dapat memahami semua materi 
yang dijelaskan mengenai operasi hitung? 
1 0 0 1 
7 Apakah adik-adik sudah jelas dengan semua materi 
yang ada dalam Kokatung ? 
1 1 0 2 
8 Apakah adik-adik sudah jelas menggunakan media 
ini melalui buku petunjuk penggunaan ? 
1 1 1 3 
 Jumlah penilaian seluruh siswa 19 
 Presentase  79,1% 
  
    =    x 100 % 


















d. Hasil Penilaian Uji Lapangan Utama 
 
No Pertanyaan 
Nama Siswa  
Skor 
FT KYS NV AJ ARF DNT 
1 
Apakah menurut adik-adik kokatung itu 
menarik untuk digunakan belajar ? 
1 1 1 1 1 1 6 
2 
Apakah adik-adik menyukai gambar 
yang ada dalam kokatung tersebut ? 
1 1 1 1 1 1 6 
3 
Apakah warna-warna yang ada dalam 
kokatung sudah menarik ? 
1 1 1 1 1 1 6 
4 
Apakah tulisan dalam buku petunjuk 
penggunaan itu sudah jelas ? 
1 1 1 1 1 1 6 
5 
Apakah media kokatung tersebut 
mudah digunakan? 
1 1 1 1 1 1 6 
6 
Apakah adik-adik dapat memahami 
semua materi yang dijelaskan mengenai 
operasi hitung? 
1 1 1 1 1 1 6 
7 
Apakah adik-adik sudah jelas dengan 
semua materi yang ada dalam 
Kokatung ? 
0 1 1 1 1 1 5 
8 
Apakah adik-adik sudah jelas 
menggunakan media ini melalui buku 
petunjuk penggunaan ? 
1 1 1 0 1 1 5 
 Jumlah penilaian seluruh siswa 46 
 Presentase 95,8% 
 
  =    x 100 % 

















f. Hasil Penilaian Uji Pelaksanaan 
 
No Pertanyaan 






























































Apakah menurut adik-adik 
kokatung itu menarik untuk 
digunakan belajar ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 
2 
Apakah adik-adik menyukai 
gambar yang ada dalam kokatung 
tersebut ? 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
3 
Apakah warna-warna yang ada 
dalam kokatung sudah menarik ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 
4 
Apakah tulisan dalam buku 
petunjuk penggunaan itu sudah 
jelas ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 20 
5 
Apakah media kokatung tersebut 
mudah digunakan? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 
6 
Apakah adik-adik dapat 
memahami semua materi yang 
dijelaskan mengenai operasi 
hitung? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 
7 
Apakah adik-adik sudah jelas 
dengan semua materi yang ada 
dalam Kokatung ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 
8 
Apakah adik-adik sudah jelas 
menggunakan media ini melalui 
buku petunjuk penggunaan ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 
 Jumlah penilaian seluruh siswa 166 
 Presentase  98,8% 
 
    =    x 100 % 















Lampiran 6. Hasil Observasi Penelitian 
 
REKAPITULASI HASIL OBSERVASI DAN WAWANCARA SD 
DONOTIRTO, KASIHAN, BANTUL 
 
A. Observasi 
1. Proses Pembelajaran di Kelas 
Proses pembelajaran di kelas menggunakan ceramah dan diskusi. 
Terkadang guru menggunakan tanya jawab untuk memancing keaktifan 
siswa. 
2. Kondisi Siswa Pada Proses Pembelajaran 
Siswa terlihat tidak fokus, karena bermain dan berbicara sendiri dengan 
temannya. 
3. Media Yang Digunakan 
guru hanya menggunakan buku panduan dan alternatif buku lain atau LKS 
(Lembar Kerja Siswa) untuk menunjang proses pembalajaran. 
 
B. Wawancara : Bapak Santoso (Wali Kelas II) 
1. Kurikulum apa yang sedang diterapkan? 
Kurikulum yang masih diterapkan di sekolah ini adalah Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) atau Kurikulum 2006. Yaitu 
kurikulum yang dilaksanakan oleh satuan pendidikan dengan 
memperhatikan standar kompetensi dan kompetensi dasar.  
2. Fasilitas apa saja yang sudah dimiliki untuk proses pembelajaran? 
Untuk fasilitas di sekolah ini, yang dapat digunakan oleh semua siswa 
sementara hanya layar proyektor. Namun penggunaannya masih belum 
optimal, terkadang memang yang menggunakan hanya sebagian guru saja 
yang dapat mengoperasikannya.  Di sekolah ini belum ada ruang 
laboratorium komputernya.  
3. Pada saat pembelajaran, media apa yang digunakan? 
Pada dasarnya, media yang masih digunakan adalah buku kurikulum 2006 
yang terdahulu. Belum ada penunjang lainnya. 
133 
 
4. Bagaimana prestasi siswa pada saat di kelas? 
Untuk tingkat akademisnya, anak masih dalam hasil memuaskan. Nilai 
masih sedikit diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal), namun terjamin 
dari segi kemandiriannya. Justru siswa lebih aktif di ekstrakulikuler yang 
ada di sekolah, seperti karawitan dan tari. 
5. Kendala apa yang sering dijumpai pada proses pembelajaran? 
Dalam proses pembelajaran, siswa masih sering ngobrol denganteman 
sebangkunya, mudah bosan, dan bermain sendiri tidak fokus 
mendengarkan apa yang dijelaskan. 
6. Materi apa yang sekiranya siswa mengalami kesulitan pada saat 
pembelajaran? 
Anak masih bingung dengan konsep perkalian dan pembagian, selain itu 
untuk konsep penjumlahan dan pengurangan anak belum dapat memahami 








Lampiran 7. Surat-surat Penelitian 











c. Surat Keterangan Kepala Sekolah 
 
